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pour leur amour à toutes épreuves, 
un mari et père sautillant comn uits entières sur l'air de La Danse de fer. 


À Mathis, mon ange. À Noé dont les premiers jours auront més par La danse de fer. 


Auteurs : Patrick Bousquet et Christophe Debien 
Caractéristiques et finesse technique ; Cédric “ Malathor” Beaurain 
Illustrateurs : Emmanuel Roudier (Couverture), Christophe Swal (intérieur), 
Philippe Masson (plans) et Greg Cervall (design) 

Direction de collection : Croc & Pierre Rosenthal 
Corrections : Isabelle Périer et Pierre Rosenthal 


Les auteurs tiennent à remercier : Eric“ Archipels * Nieudan (pour sa complicité, les bonnes rigolades sur le w 
over délirants !), et Denis Beck (pour l'idée initiale it le Sandestin, et pour nous avoir jadis donné envie d'écrire). 
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2 scénario poutDungtons & Dragins 3° édition est destiné 
A des‘petsonnages de niveau 8 à 11: Mais bien plus qu'une 
Simple aventure, nous souhaltons vous faire pattager ici une 
expérience Unique qui va VOUS propulser:aux co 
l'imäginaire et de l'action 

La dans de fer st le premier volet d'une nouvelle cam 
pagne épique en deux volumes. Elle est indépendante 
des précédents tomes d'Oblivion, qu'il nest donc Bas 
nécessaire de posséder 

CéseRdänt. les Aventüriers qui ont ht les dangers de 
(O1 : Le sang d'Oblnion et O2: Le enfant d'OBlrion, ne seront 
pas oubliés. Les paragraphes Indiqués parle logo JB rmettent 
d'enchaîner: ces. scénarios. pour former une vaste tétralogie. 
Comme vous le verrez au fi des pages, de nombreuses surprises 
tténdent ces héros de la première heure 


IN MONDE SUR LE FIL DU RASOIR 


La danse de 
lle ourdie p 


culte de Justicaar, le'dieu de a L 
Lâtenture se déroule dans deut mondes à la fois - un univers 
médiéval-fantastique classique d'une part: etule. demi-plan 
Soblivion d'autre part Oblivion, l'ultraviolente Cité de La Nuit, est 
arpentée en détail dans 6e Irétet vous révélera ses secrets les plus. 
sombres; Quant à l'univers” classique’, n'estpas décrit, mais sim- 
plement appelél' Empire Nous vous conseillons de le remplacer par 
VOTRE cadre de campagne abitiel, à Une diférence près + pour 
rendre l'ambiance plus extrême , nous allons lui ajouter, sans le, 
chambouler, un petit souffle d'apocalypse millén 


Bar ke Kr di la Roi ! 


Nous sommes en l'An 999, selon 
. CÊtRe date in Vous dit rien 2/Normal. IE ÿ à peu 
stfcaar était encore un anclen dieu de la Lol. presqu 


le calendrier du culte de 


Just 


oublié Mals aujourd'hui, 1 fait un retour extraordi- 
aire. En quelques années, un mouvement 
ferveur populaire né des contrées lointaines 
retrdéfavoñisées de l'Empire à multiplié le 


nombre dé ses fidèles. Son nouveau 


Ï_a danse de fer 


INTRG@DOCTIGN 


Ai paix, à rl, ni rép, ren que l'agitation 
en Le Bruit et la Fureur 


Romuez vous Bande de moin ! 
Va ali cesser de 'astiquer les Bréare, 
maintenant ja va saigne! 
cteur dés Chevaliers du Jugement 


‘st'un symbole 
la souffrance, et 


calendrier. adopté récemment par les croÿar 
d'espoir la Jin du Millénäire de Fer marqué fs 
l'avènement du Millénaire de la Foi. 


Cette réussite est l'œuvre de l'Archonte Logrus Lherne, grand 
maître du Culte et stratège politique génial. Son influence traver. 
se les/royatmes: S'appuyant/sur ses: Vaillants Chevaliers du 
lugsmeñt, Véritable ordrestle protection et * d'évangélisation 
ainsf que sur un programme caritatif destiné à endoctriner les 
plus faibles (orphelinäts, écoles gratuites, etc}, et à inflrer les 
frilleux influents (bénévoles maîtres de) lo, 

etc}: Ainsi/à présent, la puissance insidieuse du culté de Justicaat 
dépasse'en réalité celle de nombreux États: 


Seules quelques personnalités ont conscience.de cette tyrannie 
montante, et murmurent qu'une * ur maladie a poussé sur un tas) 
decadavres *, Mas l'Archonte va faire taire ses opposants en éréant 
unévénement mystique incomparable les: cérémonies 
N'Apotliéose, qui marqueront le passage à l'an 1000 de lusticaar et 
mobiliseront les croyants du monde entiet. 


Cent jours pour vivre 


L'histoire se déroule au cours des cent derniers jours précédant 
l'Apothéose Sous L'influence duculte: une atmosphère de ferveur 
extrême monte dans tout l'Empire » fêtes exaltées, prophétiés 
larmistes et incidents répressis se multiplient 


Aü même instant, un groupe de savants impériaux fait une révéla. 
tion incroyable} cachée dans les brümes duplan de l'Éther, ils 

anent de découvrir une ville scellée depuis des siècles; une cité 
hantée et mortelle, plongée dans une nuit éternelle, où seraient 
Jes secrets des dieux 


dissimulé 
Troublänte: coïncidence que cette extraordinaire découverte à 
l'heure où le culte de Justicaar prépare sa vibrante Apothéose 
faut: y Voir Le symbale d'un bouleversement radical où express 
sion de la puissance même du dieu de la Loi ? C'est dans ce 
monde troublé, vibrant d'une ambiance survoltée, que vos héros 
vont être entraînés/au cœur du maelstrôm et se retrouver 
confrontés au plus extraordinalre des secrets: 


CENT POUR CENT GDRÉNALINE ! 


tte campag 
la façon d'un fi 


est conçue pour être menée à in train d'enfer, à 


où s’enchaînent mystèreset action. Aus 


svons:nous choisi de vous présenter:certäines scènes de façon 
très 2 cinématographique ;, Malsique cette apparente linéarité ne. 
ous trompe pas : là Dansé de fer N'est qu'une tra our de 


tout est possible Poi 


} devront faire des 


choix cruciaux et les occasions 


roleplay ne manquetont pas 
tes le N 
erait un Scé ans quelques elfets spé 
cabx ? En voici donc de deuxsortes, afin de booster vos parties 


seul mot d'ord are de Danse 
Mais que 


ario- d'action 


Les aides de jeu online 


rio, uneroule d'aides de jeu vous attend 
gratuit 


pour jouer Ja cam- 


pagne. mais vous y trouverez 


Pf prétirés hauts en couleur 


es. les puissantes Stances 
tenant de: nouveaux 


bus, 
15 DE 


+ d'autres.tomesin 


nombreuses aides de rés, camets, ete} à remettre 


aux joueurs 
Tout sur les nouveaux monstres:et objets magiques des scéras 
ri0s OI et 62. 

» Un aperçu des mystères 
« Etplein d'au 


ns découvrir L 


ë$ Surprises que nous Vous las 


Jouer en musique 


sez êri fermes cinématogräphiques et Vois VOus apercevrez 


que breuises scènes prennent uheatre dimension grâce à 
la musique Et naturéllément le feu de rôle.est un terrain idéal 
pour appliquer cette règle. 

Précisons d'abord que si l'idée de sonoriser l 
fit d'ignor 
votre lecture n'en seront alté 


parties vous héris- 


se à l'avance, il paragraphe. Nil: sc4 


s. Pour les autres: soie comment 


utiliser cette aide de jeuoptionnelle 
deux types/de scène 

tion : les scènes d'ambiance {musiques 
vette de pa 


pratique  prétént bien à la sonorisa: 
lentes ; suspense, décou- 
randios nes d'action (musiques 
rapides : poursuites, combats. etc. À chaque lois qu'une telle 
Scène se présente dans le scénario ellexest écrite ert italique, et 


Précédédu loe: jure un titre de disque, et un-mor- 


etc ).etles s 


mode d Ëme : voUS mettez la musiqu 
vs lisez (ou paraphrass "tal joueurs, et 
bus enchaînez a scène de jeun laissant fourner le fond sonore. 


Ï_a danse de fe 


sites sat) 


Lorsque fe morceau touche à sa fin, 
vols pouvez soirle remettre au début 
sans. abuser dela fonction rent 
sous peine de lasser], soit inter 
rompre là musique (l'important étant de 


diflérents la ba 
Draua de FF Coppola (Columbia. 


de originale du film 


& 


lght 1992 Sony Music 
ainement}. cell de Tomb 
Raider (Copyright 2001 Elektra records) et cellé 
de Dinasaure (Copyright 2000 Walt Disney Records] 
Si vous ne les possédez pas, Vous pouvez sans problème les rem 
placer par des équivalents ou nous rejoindre sure site web; où 
d'autres titres Vous sont proposés. 

‘Avant de faire jouer le scénario. lisez les scènes en écoutant 
la musique ét imprégnez-vous de l'amblance En cours de 
jeu ne mettez pas: le -son trop. fort utlisez-le pour 
uyer vos paroles, gardez le contrôle della partie. et 
soyez prêt à faire décolh 


Pour ceux qui en veulent plus, un dossier complet à té 
charger vous atteñd Sur lesite web} avec tous les trucs. 
astuces pour jouer en musique: 


RÉSUMÉ DE LHISTOIRE 


Pardonoh mon died, pardon de douter En £es temps de préparalé. le 
devrais mie rouir Pourtant, je ne puis trouver l paix car je pre 
meute pèse sur nare Ordre pere sur Empiré to entier 
Ainsi songe le Grand cardinal Balthus, Second prélat du culte de 
Justicaarà l'heure où I s'appréte à braver l'autorité desson ordre. 
En'effetil à pris la décision de réunir en secret une commission 
“d'éniquête, extérielre au &ulte, afin d'étayer ses SoupçonstDepuis 
quelques temps, l'Ordre semble gaené par un fanatisme crolssänie 
et prendre de troubläntes ofientations surtout depuis la décour 
verte d'un étrange demi-plan au sein de l'Éther, Oblikion. 

Balthus 6st convaincu que le vent de décadence qui souifle sur 
on Ordre à Un rapport avec cette terte où:murmure-t-on.s Incar- 
nent les rêtes des dièux Pour mener àbién ses Investi 
besoin de héros indépendants, capables de défier l'indicible. 


auune 


Du côtédes PI toutcommence dans leJuxe. le charme et Ja Wôlup- 
6. Conviés dans l'Épisode 1 à bord d'un étonnant navire terrestre, 
ils goûtent à l'ivresse de la grande vitesse. Mais cette croisière 
organisée par l'Ordre pour les cérémonies du millénaire, va leur 
réserver de mortelles surprises et les catapulter dans un 


métlétrôm d'intrigues. 
Ainsi. échappant au massacre" orchestré parie 
redoutable Faucheurde Crânes, les- PI sont 
recrutés par le cardinal Balthus, et proput- 
és dans l'Épisode 2 au cœur d'Oblivion 


fa danse de fer 


ils doivent 


en quête de réponses, ses joutes extrêmes et sôh peuple révolutionnaire, C'est en creu- 
‘déjouer les piègesude cet univers sant le mystère qu'ils découvrent une machination impliquant 
déroutant, s'initier aux coutumes … l'ensemble de l'Ordre et peut-être même son dieu, 

de l'envoûtante Requiem. Enfin, l'Épisode 4 emporte les Pi au cœur d'incarna Cantor, le terr 
re la mer Arakhnide pourÿ » fiant neuvième cercle d'Obl 
er la preuve de la corruption du culte... » ils défient le can des Noctes et met 


outbasculé à leur retour dans le plan pri- une révélation capable de changer la 
mäire dans l'Épisode 3: Balthus à été 


massacré par le Faucheur de Crânes Le paragraphe suivant sere de : bande-annon: 


pour La dan 


et lés Pisont injüstement accusés fr. Photocopiez-leret envoyez-le,à vos joueurs quelques jours 
du meurtre wTraqués} ils doivent avant la partie afin de les plonger dans l'ambiance, Vous pouvez 


poursuivre La piste réféléé en Oblivion afin de se disculper aussi le lire à haute voix en début de jeu: sur un fond musical 
et explore l'archipel du Grand Récif, ses ferveurs excessives, | RJAmbiance * épopée =/ Dracula, 2 Vampire Hunter) 


Hauts Plateaux des Montagnés Rouges, Année 999 du Calendrier de Justicaar. 
Dan L leur sanglante du salt, un homme 'anancé sur Le eo d'un pic racheux. 1 port les scafications ruelles dé son clan 
ns qui e verse, count sur es ane de La montage. convergeant sr a route de La capiule 


temple Le 


able space en conrebas ue nerf carasane de 
Homes femmes, nant, sus dsinéion de ice ou de couleur de peu $'entremlont en ré faste pres, Soudan atent les chants, puissantes 


psalmodies sans pr des cemaines de potries etes L'homme sou se met ex marche ren nie és à appel du Millénaire de La Fo 


Un port maritime isolé, Même jour. 
LA lueurrue du Sol au él rase ste de enfant de ses rayons arts. Scout de sang 
sarophaes funéraires dés parents» assassinés. Derrière ui, montent Les accents mystiques d'un chœur religieux LS les ont tés, Et 
nt Les ms du cimetière matin Lefart pri longuement. Car, la ur, pleure peur der fs! Un ultime regard sr ohan, pus à ramasse une lou 
lunch tant ds l'eau D'un sé pres, mont à cu Sur Le ds d'une inposante érétäre Bel. Puis, d'un revers de a main Leu ss larmes € lpot les 
este de fi, EL, dans ses eu, a ain vient deterasser a ste 


regarde ‘enfoncer dans les eux turguoise du lagon les 


ue Le corps ré 


mirscals oeil de a montré ls dents serres Souduin, À and la brune en un 


Une grande capitale de l'Empire À la tombée de lait 
Durs lueur ponte du crépuscule, l'mprssonmante mass d'une ageurt se détache, au de feu, Aux pas de lmsant moruament. une fol de mir de 
Copa ms rt di tr ane mA qutture L'air et saturé de adur des tocs et des fragranes de 'ntns. Soudain, rés Latine sourd des pr 
Aussins. La foule. gl par des bretons etre en transe. Le temp ce, Le premières cameurssurpsent Pas, dans une forme cmaton: une sut 
ne lntmert au sommet de Aagoua. El end bras Le since fu Aron Laos Lharre. rand mare du cle de iséaar, va par. 


Au même instant, quelque pârt Alleurs 
Li bu rasée épais dé aies dé oies baigne a pic d'un halo lagubre: Se détachant d'u rca d'ofScurié ne 
qu int tout juste d'épousseter. Ses dogs caressent es cours sus, soie Bandes orfts, ax un plais 
Soudain, one se sait d'une ar range, né faut au Lames jure « entame une ete danse de que. Le crâne dans ne mail faux de autre, 1 engage 
scan chorégraphe, Là turolement de Lane cc peu à peu, emplssant Pair d'ure véralion méalique 

Sel, un Ér une port qui ouvre. Le dater se ge, tend pour Le cat 

ombre lencee, disimule Sous d'angle manteau 


te mas conempl in crie fumair, 


int 


Dérrre Lu, apparait alors 


1 am de mort  onmer Sa ob roule came Les 


er éguse alors crâne sur un rh de fer au élu de centaines d'autres et safe: Si pri 


pers dun Lorrent em pores par Le cour ps tt a ispard 


Un noufeau jour.se lève Un aventurier. ex quelques a 
La rit a té urdé de cauchemars range: La tra rés par té 
Soudain, auelques coups 54 réontet à sa pol * un messager 

Vo qu'on tent demander quelque chose 

Qucique chose qu a diement boulvrser sa journée 

Au auatre cons de Empire, Le destin int de se meltre en march. 
Be plus rm ne pourra l'art 


ÉPISQDE I : 
À TRMBEAU QUVERT ! 


LE SEIGNEUR CORNI * MA (A SAILOR ON 
THE SIREET OP RAGE ” 


La Râge-Blanc Qu Furie Blanche », est le fiéron d'un nouvel 
moyen detransport fapide : es Cara 


le la première ligne de caravoile-est 
cérémonies du Millénaire. f 


a donné le coup.d 
Jours-de fièvre qui 


L'Archonte y a done convié une dizaine 
‘d'invités d'honneur “triés sur Le 
volet: les traîtres déldentifiés, mais 
personnalités génantes 
{leaders désrellgions.concurrentes, poli 
ciens hostiles, représentants de guildes peu 
coopératives, etc]. Tous sont condamnés. 


Seront égalemient présents d'autres 
üne poignée de marins, 
tune escorte de ses Chev 
malhedreusemient, devront aussi être 
at 


Jugement.» qui 
Saciflés àla raison d 


C'est ici que les PI-entrent en scène. Pour des raisor 
gé l'inauguration. Les prétex(es 


ont ire partie, 
our les amène: 
confalssent Pas, Voici quélques suggestions d'introdue- 
ion. sious êtes pressé'en venir l'action, racontez une 
introduction & chaque joueur sous la forme d'un simple 
flastiBèck et passez au chapitre sulvant, Mais l'idé 
serait de choisi cellés qurvo + de 


fci'ne manquent guère ils ne sa 


plaisent le pius, 
jouer brièvement * en sold 


Un Pi religieux (clerc: paladin etc } est'envoyé par son ordre 
pour erquêter sur le culte de Iusticaaf, dont les Velläités expar. 
sionistes commencent à devenir menaçantes; On lui remet donc 
une invitétion-Elle étaitdestinée au leader de son ordre, mais il 
s'est désisté en faveur du PI 


"Un fêct payé rubis sürl'onglé pour chaperonnér un dignitäire: 
nommé Maître Fargo (cf), ou.un autre passager de votre cho 
Tnt d'onpour |ouer au luxueux garde du corps, et écouter 
rmons, ce serait pêcher que de refuser 


quelques s 


Le Corps de métier du/Pf reconnaît ses compe 
mages dé baraes ete Jet procure une Invitation of 
devra ire honneur à son école, devant ces prêtres de Justicaer 
qui représentent, pour béadcoup de gens, une farce respectable et 
respéctée 


ences (aullde de 
jelle- 11 


+ Une démelfe nommée Lorien Gayle est l'amour dé jeunesse de 
fines PI(Ou encore mieux, de plusieurs PI rivaux en galanterie) 
Elle la révu récemment, etlui allait pavenipün billet doux lui 
démandanl d'êtresson cavalles à l'inauguration de la Râge-Bianca 
Aaah, l'amour, 


«Le cousin Œün PJ, qui travaillait à bord de latcaravoile, se 
bras à là dernière minute. Au nom de lafemils 
faut lé remplacer au pied levé { Et voilà votre 
Pi'dé hautniveausengagé à contre-emploi 
mitron. serveur bagagiste, IL ny. & pas de 
er, la famille cest sacré 


f_a danse de fer 


Un PI réfractaire (si, si, y 
le destin: AU cours 


à tou 


« Enfin, si vous avez affaire à 


oürs un), vous pouvez'encore faire intervenir 
d'in'combat de rue, le PI finitassommé au miliéu d'un tas de ton: 
neaux: Les tonneaux s'évèrentêtre du fret, transporté à bord de la 
caravoile… et le FI émerge dans la soute, éberlué, après le départ 


du vaisseau, 


2 RS ou pasieur PA ie la éompnie des Valseaux du 
Neon ls conte en tant que  concurents amicaux” I ctairs 
£e son dé heurté à des membres du ele de usticaa [le oca- 
sions n'ont pas manqué), ils se retrouvent curieusement * invités 
d'honneur * (7 Fasons Jafpaixe mes frères... ‘|. Quant au PI devenu 
1 amant” dela puissante épée Noaumo iles poussé par ll vers 
de nouvelles epérences extrêmes: un périple En caro 

nu lp 

AS ER EX 

st-il passé depuis Les Enfants d'Oblivion ? 

les événements qui ont sBcoué le demi-plan d'Oblnion à 
fn du scénario précédent les PI ont té rengjés dans le Vrai 
Monde. et rendus à leur romale 

ils revu le sourire buriné de leurs amis nains, à l'ombre des 
races de terre cuite dela CIE des Voiles ? Ou préétés élancer 
dans at, Bord de 'altiète compagnie des Vaisseaux du Vent ? 
À moins que les mystères d'Amhéone, La. labyrinthique Vie 
Sainte.aemt à nouveau requis eurattetion 

Mais quelles: que fussent leurs aventures: une chose est sr 

chaque jour passées a éloignés un peu plus ce a Cité de La Nuit 
Etes souvenirs se-Sont attéqués peu à peuSeules leurs deux 
puissantes épées Dames d'Ombre, Nocturno"et Penumbra. sônt 
encore là pour témoigner des événements passés. Même Grisou. 
le sympathique méphite de feu, a fini par abandonner les PI pour 
cout le monde de son te 

Ladantesque Obliion:elluest démeurée muette 
dela Nuit estmaimenant accessible, mas elle reste perdue dans 
fes brumes da Plan Éthéré telle ue ter vire attendant d'être 
explorée. Quels changements Les actions des FI ontelles entra 
nés bas ? Mystère 

En fait, le seul changement radical à eu Jieudans le monde ordi- 
rire: où culte de Jutiaar pu asseoir son emprise redoutable 
er combattant l'épée de gangrêve, = Chase danger ele 
Fi samir are. ps us encre: que nie sd | pour. 
talent songe es P. 

Sauf que le hésard 


cênes, la Gté 


CHERS (AMIS, BIEN CHERS FRÈRES, BONJOUR ! 


La caravolle se trouve à la périphérie d'une grande ville, au choix 
La Rdgt-Blanca est” à quai”, sous les ogives d'un immense han 
gar de bois, protégé pariune enceinte let Une, vingtaine de 
Chevaliers du Jugement. 


Selon leur raison dêtre à, les PI sont-&ecueilis discrètement ou 
mpe Les formalités d'embarquement sont brèves, 


de l'ide vitations; sors: 


ré des arrivant de détec- 


on), on vérifie leurs-possessions, et quelque soit leur équipe 
nt, on ls laisse monter à bord sans dificulté. 
Montrez qu'on a mis les petits plats dans les grands serviteurs 
rbilles de fruits poignées: de mains, le culte de Justicaar à tout 
our mettre à l'aise les plus méllants de ses détracteun 


re dizaine = d'invités! d'honneur “se voit même rémettre une 
mplueuse 1oge rouge, à porter pendant le voyage. En effet, les: 
Toges Rouges * bénéficieront à bord de privilèges particuliers. 
Sun PL vous paraît un candidat valable ou fait tout pour le deve- 
ir (2. mas puisque je vous dis que je sus membre de Amicale des 
Arhimages du Bridpe}=7assonti d'un bon jet de Bluff DD #5; accor 
lui de devenir une prestigieuse - Toge Rouet 
ention -Jes invités ne lesavent pas, mais les toges accordées. 
au départ sont toutes marquées-avec-une très discrète 
Signature Magique inimitable. Les contrevenants à bord seront 
punis : suppression des privilèges, amende {100 PO), en outre 
PI lou plus drôle le joueur lui-même) aura l'obligation d'ex 
er en portant un écriteau autour de Son cou -* le suisiün v 


fi si le moment 
passer (R] Amblance * préparatifs  / Dinosaure, 1: Inner 
sanctum à metre en bouc Le tmps d'une ou deux script 


x 6% Le soleil 5e ve Lans au Le hangar de Pos ouvre se immenses 
pores .Dans La Lumière du pet matin apparaît da proue blancie d'un 
incroable voler roulant vd dela Râge-Bianca 1. 


25 Chevaliers du Jügeme dr 
etaient du 


pourne pas gênerles 
melLles PI doivent monter à bord et se rendre 

s'sons led al (or plan) où 
in cocdall de bie 


s atten eue 
ce qu'ils sont, ya for à parier que 
pour mener une petite enquête dé 
reconnaissance; dans le hañgar ou les 
de problèmé + un ou deux crôchetage 
Diplomatie, etc.) alnsique les 
dvinätion Et} permettent de s'assurer qué Tout est bien normal 
Delfait: personne hia/rien cacher LArchonte a pris ses précau 
tions Sachant qu'ilavait affaire à des gens intelligents et d'un bon 

on clergé n'est/doi 


ta 
cerainsôntVouloir s'élip 


pendant: es joueut 


oursives du vaisseau. Pas 
un peu de baratin (Bluf, 
ts classiques (dérlom de pansée 


niveau au courant de rien. 
des actions des PL ce genre d'investigation 
tte tation (2 Non, n'entre pus dans leve 


tire des d 


Enfond portune 

Mais il peut aussi mal se passer, Un ou deux 
nt intervient xtainé sont de 
est là que, selon des PI. les coups 

ülun “Toge Rougé restera intouchabl 
derguerre Vorgun Miss arivetet arrange les 
d'une cinquantaine d'année 


aux allures de 
de l'ekpédition. Son titres équivaut à 
‘dans les ärmées du culte. Yorgun Tiss est plu 

pure: quirä mêmértendänce à critiquer ouvertément 


Ditine est le responsable 


les récents écarts de son Ordre. Mais, 
on ne l'appélle pas * le Boucher des. 
Tanarris © pOur rien, et les respon- 
sables du chahut vont devoir se cal 
mer 


C'est lui qu'il faudra questionner sies Pi veu: * ÿ 


lent en savoir plus Il leur répondra alors 
que lacroisère embarque une rental 
ne de peroñnesset dure deur à 


jours Elle traverse. di 
naturels de toutebeaüté. et com 
porte des spéctacles à Bord! Il n'y 2 absollment rien à 
craindre, là caravolle a êté maintes fois testée, la région du trajet 
est sécurisée. etlune escorte aérienne de dix Chevallers:montés 
sur des grfions suivra le vaisseaü 

Lorsque tout est réglé. les PI prennent place comme cônve- 
nu dans le Salon des Grandes Baies, t le signal du départ 
st donné. 

+ Chevalier du Jugement : humain, Guerrier 5: pu 50. 

+ Yorgun Tiss, Cardinal-de-guerre : Paladin 12, pv 82 


sites 


Privilèges accordés aux Toges Rouges 

Chers amis, nous sommès heureux dé vous informer Que les 

invités d'honneur portant des Toges Rouges jouissent à bord) 

des privilèges suivants 

cès résen et exclusif au salon des Grandes baies (saut pour 

le départ), sa cheminée, son bar, sa terrasse panoramique 

2 Boisson etnourrture illimitées. 

— Possibilité de changer de chambre (en déménageant les 

anciens occupants, saufs’Ils portent aussi des Toges Rouges), 
empre inel'avant fout autre inv 

— Accès à toutes les parties du vaisseau (incluant ‘cale, auantiers 

durpersérnel et cabine du capitaine, interdits aux autres invités) 

_— Cadeau souvenir en ini de croisière |surprise 1) 


Léf GRANDE AVENTURE COMMENCE... 


Hjamblance “ départ grandiose "/ Dinosaure, 3: the eg 
travels. La Salon des Grandes ie es plongé dans une sent pénombre 
D épais rex de velours rouge ont Gi rés eva 
ae de thread son Lever de rideau, dan Le rou 
rentine de convives et l'odeur du cr blanc 

pont branle, sous flat à vous ni aux poly de oi 
Jus Le long des pros. Le Caïinal-de-guere Yogun Ts apparaè, un 
Béton à la main. Tri coups frappés à terre Genlommes et 
genes dames, Bersenus sur La crobsère di Mila 
Leur ridnu 5 De tent ‘np par fn 
La cale ex mare Grendement des rue su ls 
avé de pl Hsez Haut le conage ce 
ue, La grande ve se gonfe… Et Las 
ace dun Bo en avt cs part! 


565 fenèrs, L'endroit 


Htha d 
Soudain 


La route quite a ill, devient une large voie 
terre plonge dans une vale ueuriante 
Droit dent, de splendide cascades tomb 
des Hauts plateaux, dans l'envole grsante de 
mures do 
Cut qui veulent essauer Le pilotage, cure voir tre 
apte Et pour les plus Jougueut. avec moi, on 
grimpe au mat de vip L ere Yorgun Ts 
dans event 


des Pr veu 


nt S'essayer au pi: 
age, ils sont aussitôt/conduits sur le château avant du vais- 
seau (c£ plan): D'autres invités les accompagnent: mas ls sont 
Juste destinés à vous servir de décor, et d'admirateurs pour es PI 
Le capitaine Majennblatt (dit “Big Mojo »).un demi-orque 
bourfü avec: une barbe blanche, choisit donc un PI au 
Hasärd et lui confie sa place (* C'est full man gars, tu 
fa et bu regandes droit devant.) 
= C'est grisant, maisau premiengros caillou qui passe 
sous les rôues. les vibrations sont transmises à la barre 
le: Prrdoit réussir un jet delRéllexe DD 25. ou, surpris, il 
dégringole en arrière jusqu'au pont, et encaisse 246 pv 
dans la chute (° Peursûr mn gurs, ça Seau un peu 
—= Si Vous êtes vicieux. la chute du P peut assommer le capi- 
taine au passage. 1 fautalors qu'un P tienne La barre, pendant 
Qu'ün Autre tente dé le réveiller dare-dare: Ça tombe mali cette 
Toute d'inauguration n'est qu'üne simple voie en terre, et voilà 
Justement des rochers qui alfleurent: là-bas 


ventau pied d'un mât 


 qui/suivent Yorgun Tiss se re 

tré de cordages. I plante dans le bois une dague à pom- 

dé 3000 po 1}, et lance à la cantonade 
tros rubis 1 


‘enchei 
meau précieux [un rub 
premier arrivé à La ie gag 


(Cergénre de dén ‘stupide. «été Su 
l'Archonté pour détendre l'atmosphère. Yorgun Tiss trouve ça 
Idlot, mais d'ün autre eôté, l'est curieux de Voir qui sera assez. 
courageux pour grimper. Quant au rubis, il est authentique, et 
bien destiné au gagnant 

= Simulèr ce défi estssimple ; dans l'ordre des Initiatives, chaque: 
participänttire un jet Escalade à tour de rôle. Le plus haut score 
se retrouve en tête, surl'enchevêtrement de cordages, le suivant 
st derrière lui, etainsi de suite jusqu'au dernier, Faites ensuite 
un Second tour de tableen additionnant le scote au précédent À 
nouveau, lé plus haut score prend la tête, etc Le 


chiire 50 rejoint le haut di 
dehors des PI, deux” Toges Rouges “tentent ls coup : Valkin et 
Valdrak, deux officier les armées du Culte. ls 
ont respectivement 46 et +10 en Escalade. 

= Bien sûr rlén hesvous interdit de corser, 
choses : unie voluptueuse comtesse peut faire 
monter les eneux (° En tout cas, mal je pase la 
soirée ave Le gagrant *, Un jeune aristocrete 
peut Jouer les matämores devant un PI 


Supérieur 


LC Je parie que arrive an vous, vil faq"), un coup de vent peut 
emporter les participants : jet de Réliexe DD 20, ou 10 au score 
total d'escalade. 


Au final, l'important est que tous les. joueurs s'amusent au 
cours d'une péripétie à grande Vitesse, sans être véritablement 
en danger, ni crasher la caravoile, On aura bien le temps pour : 
tout à l'heut 


CROISIÈRE ET BELLES MANIÈRES 


Lorsque Ia folie ambiante est retombée, la cz 
qu'à sontrithme de crolslère (20-30km/h}et la trentaine de pe 
sonnes préséntes,peut paéser à des/occupations plus calmes: 
Cest le moment de décrire. un ped'mieux les lieux (cf. plan et 
etles gens (cf. caractérstiques). 

Suivant les introductians que voi avez choisies; les P sont là pour 
des raisons diférentes Mais lidée est de les rassembler peu à peu 
autour du thème : il ÿ a quelque chose qui clcche dans le culte de 
Justiaar en général ét dans cette croisière en particulier 

Voici donc.les principales rencontres possibles. et les situations 

trainer. 


ol ralentit jus: 


quelles peuvent 


+ La demi-elfe Lorien Gayle (Tage Rouge) 
Si vous avez choisi de la présenter au cours de l'introduction, un 
ou plusieurs PI la connaissent déjà. Dans ce cas, précisez que les 
fannées l'ont transformée ; la chiple bagarreuse dont Il avaient le 
souvenir. a cédé ja place à une timide savante” experte en théolc 
lé, et appatemment inconsciente des tempêtes de désirs qu'elle 
suscité autour d'elle. 

— Lorien Gayle fréquente l'aristocratie religieuse, een Particulier 
Le” gratin” du culte ce Justicaar Les PI s'en rendront compte avec 
Yorgun ss (qu l'atcourtisée un certain temps), Valkinet Valdrak 
Iqui ont: sui avec passion son séminaire: des théologie), où 
d'autres prêtres {* Mais-ou, cher fière, cet pete & même rencontré 
Aron 

— En réalité, Son rôle de” savante ingénue ” est une couverture 
Lorien Ia demi-elle est un Questeur d'Ehlonna ; une:sorte d'en. 
eine des elfes, Son objectif 


auéteur religieux travaillant pour la 
est de percer à jour es Projets de l'Archonte. 

De son côté: Logrus Lherme ne connaît pas cette double identité, 
mals || trouve que la belle théologienne lait souffler Un vent 
ellion parmi ses hauts dignitaires C'est donc l'une'des pre- 
mières qu'il a inscrite sur la liste des AToges Rouges 

au trépas. 

— Actuellement, la demi-elie chèrche à recruter des mercenaires 
fiables pour participèrhtun projet dangereux contre:le culte de 
Justicaar Elle a accepté l'invitation à bord de Là Rdgé-Blanca après, 
voir lu la liste des convives; contenant” curieusement: plusieurs; 
s hostiles au culte 

lesonder. discrètement, les motivations des 
uns et des autres. Que pensent les PJ du'culte delusticaar ? 
Quelles sont leurs motivations ? Ont-ls des compétences par: 


destinées 


ticulières ? Bien sûr, Lorien ne pose pas directement ces ques- 
tions - elle s'arrange pour provoquer les it 


S qui ui donne 


ront les réponse 
— Quelques idées: ell tente 
nte le bec dans l'eau). EIk 


ire un PA {et si ça match, elle 
mblant de perdre un bracelet 
pi porte ou le garde pour lui {et 
le as, ll le dénonce. ou pas, sil est séduisant.etc 

— Hi Phsiquement il est impossible de ne pas remarquer que 
Lorie Gayle ressemble tout à fait. à une version adulfe de a pet 
te Sinsemili, La défunte Incarin du Bien Bien sûr. ce n'est pas Ja 
même personne. Mais ce rappel devrai plaire aux joueurs un peu 


cest 


qui avaient apprécié le charme de la petite Sinsé' Quant 
à l'explication. nous la laissons à votre imagination {Le hasard ? Un 
lien de parenté ? Un rêve de Sinsé qui aurait pris ve ?) 


+ Maître Fargo (Tuge Rouge) 
Ce gnome sec et minuscule porte le.ttre officiel de Tiès-Hau 


Médiateur de la at 


de des Navigateurs: L'organisation qu'il repré- 


st pui 
monde entie 


sante et transporté.du courrier et du fretidans le 
allant même jusqu'aux fameuses les des Archipels. 


d'aucuns sumomment par dérision Fargo-la- 


Baleine ou Whale Fargo) sait se montrer fovial, mals ce n'est pas: 


ün idiot. Et s'lapprécie son propre humour, il peutise montrer 
retors, et même parfaitement casse-pleds (° Maléan, je néous tré 
pas La main, enfin et en vos faire de MA cabine de quel cabine de 


groupe pariz-vous 71°) 


== Matte Farg 
gratuit 


là parce qu'on l'a invité, etque tout ce qui est 
: bon pour la guilde. Mais iLest un peu-surpris de tant 

Après tout, la guilde des Navigateurs: s'oppose 
constamment aux lois commerciales que le culte de Justicaar veut 


Introclüiré partout, Qù est le traquenar 
En termes de jeu, Fargo estclairement in PNI humoristique 
Intouchable-oficillement (cestun Rougé l, doublé d'ün 


haut dignitaire protégé par le code impérial) il va en faire voir dé 
toutes uk Us et aux autres. 

— Quelques idées: envoie Son Pl gare-du corps * (cl. introl cher 
cher un obj 
exige l'impossible d' 


Introuvablé dans sa © 


ne? La cale? ert Haut du mât. 1 
Plserviteuc”. drague un PI féminin Les 
gnomes ne Sont pas pets en tout /svez-svus 2 LE si ônise moque de Ju 
die l'importun au très sérieux duel gnoré da tartes aux légumes 
Chacun se lance une tarte à tour de rle. en utilisant son bonus de 
dentérité en guise tsa CA normale (Faro, ès fort 
hèque tarte qui touche l'adversaire vaut 1 
point. Le premier arrivé à-3 gagne le duel: L'autre est ridicule 


d 


jeu?a +6 au lance) 


* Valkin et Valdrak (Toges Rouges) 

{Ces deux Diacres-de-guerre ont Une trentaine d'années, et occu: 

jpent des postes clés au sommet de leurhiérarchie religieuse/Tout 
mme lé Cardinal-de-güerre Yorgun Tss/1ls se posent de plus en 


Blus de questions sur là dérive martiale du culte de Justicaar. et 
{entôlement elfréné des croyants 

Discuter avéé eux permettra aux P d'apprendre tous les él 
nents contenus dans l'encadré” Les Cantiques de Justicaar” {cf} 


— On ressentira en outre chez eux 
l'existence d'uns* malaise # mais il 
faudra une bonne dose de 
Psychologie/Diplomatie {avec jets de: 
és adaptés, DD 18 ou plus], pour leurtirer 
les vers du: nez. Valkin et Valdrak révéleront 
alors que plusieurs hauts responsables du 
Culte ont disparu ces derniers temps. 
D'autres ont été retrouvés sauva: 
gement massacrés: Certains pa 
Jent d'un meurtrier insaisissable, 
d'autres d'un «fléau divin fr 
proche du'nouveau millénaire, 


ant lès infidèles à l'ap- 


+ La Duchesse Rosalinda Balthus (Toge Rouge) 

C'est: de notoriété publique. l'éminence grise d'un puissant 
roi Id pays de votre choix} Elle pousse Son souverain à se! 
méfier du culté et ceci d'autant plus qu'ellé recueillé les 
confidences de son neveu, le Grand Cardinal de Jüsticaar 

u premier abord, la duchesse Rosalinda ressemble plu 
tôt à une viéille momie, aguicheuse et tarinée de vert à 
lèvre (* Mais appelz-moi Rose, fougue jeune homme“) C'est 
en réalité une redoutable politicienne. de celles qui font et 
défont les empires: Elle est-au courant de 
tions. 


deux informa: 


— Alors que les fetes du Millénaire de la Foi se répandent, la 
duchesse à eu vent d'un groupe de recherche: des proches de 
l'Archonte. qui travalllent/à Forganisation de l'Apothéose : une 
cérémonie dont on ne connait finalement pas grand-chose. sauf 
qu'elle regrouper les croyants du monde 


mioh fatercele à spirituelle” (pour citer les textes de pr 
Beaucoup plus inquiétant : son propre neveu, le Grand cardi 
naliBalthus, a mystérieusement disparu. Or. I alsait partie dé ce 
groupe de recherche. À l'heure actuelle, toutés les tentat 
Savoir ce qu'iLest devenu ont échoué. Même l'Archonte ditine pas 
savoir où IlLest (ce qui est vrai: c'est le principal traître * qu'il 
recherche) 
= is oui le Grand cardinal Bâlthus: neveu de à Duchesse, 
st bien celui que les PI. ont rencontré dansela Clé Sainte 
d'Anthéone {cf O2 p 241 


+ Les autres Toges Rouges 
Soyons clairs, ces PNI secondaires sont là pour vous senti de 
décor et\de chair àrcanon/däns l'épisodefinal (ou avant}alls ne 
sont donc pas détaillés 

— Frère Mareus (nain, Prêtre N3 de | 


ticzar) et Sœur Sorensen 
{halflin, Prêtresse N3 de Justicaar) sônt les aides dexcamp ‘ de 
in et Valdrak 

— Dame Ogo (demi-orque, Expert N6, défend les 
autochtones &t les minorités) ‘et lé Scribe 
Merwin Meaulne (elle, Expert N7, défend la 
liberté de pensée) sont de hauts politiciens, 
de l'Empire: influents et peu corruptibles, 
ils gênent beaucoup l'Archonte. 


+ Le reste des Imités et passagers 
Il comprend. es Pl Capltaine. le 
Cardinal Yorgun Tis (dont le rang et 
les idées ” paladines nuisent à 
rchonte) 4 invités variés |commun NI} 
4 Chevalier. du Jugement (Gueriers N5), 5 
marins (communs NL), 2 serviteurs (com: 
müns NI)un orchestre de 3 musiciens 
jouant. régulièrement sur le pont 
(cotmuns Net dussl 
= Widorf Slim {humain Guerier 
M} Ce feuné-atitotraté psichopathe, pañtant des or: 
anons noirs, est à a fois poète, bretteu. tombeuret surtout 
alcoolique: abuse en ef de la Liqueur crèvercœur, un poison 
redoutable qui rend étotomane et aloux. Ses écrits célèbres ont 
Trouvé écho dans tous les milieux ristiques de l'Empire. et il 
que sans cesse ses visions apocalyptiques, par 
Cité Noire qui détruir le Monde de 1 * Mort à double 
Face 5 &tc Senezousen pour faire passer toutes les 
informations ou divagations extravagantes que Yous vou- 
Lez (A Sim est bien sûr un Oublié qui a voyagé * en 
rêve en Oblivion) 
—Bashrä Bapour {humain Magicien M4) est un prestitigi- 
tateur eturbanné qui ae de l'Orient lointain, et transporte 
féûites:ortes d'accessoires (planche à clous; encens, etc). Les 
Brêfres dé Jusicsar l'ont engagé pour animer la roslère, Son seul 
désirest de rejoindre son cousin Zarko. qui sit dans Les les, pour 
monter#àtéc zum commerce c'obiets/ fabriqués Là parti de 
fausses têtes réduites, le derer cr en Orient, pat "Et pas 
Lampe La end, a us tement ls 
sacs pol ns”) 


+ Lescorte aérienne 
Ellé comprend 10 Chevaliers du Jugement montés Sur des griffons et 
patroaille zuxentirons de la caravoile Son aire de surveillance étant 
large, ele disparait parois plusieurs diaines de minutes: Elle écar- 
te tout ce qui S'approche de Ia éaravolle (et notamment: tout véhl- 
ule/PNJ qui envisagerat de sure à distance lé vaisseau). 


UN PEU DICTION, QUE DIABLE ! 


Cest vral/ sinon vos joueurs vont finir par s'endormir Voici donc: 
quelques péripéties pour animer le voyages" Sous-L rad de la 
Mort “est à seule obligatoire, les autres sont optionnels, et ut: 


lisables dans n'importe quel orure. 


Sous le regard de la Mort 
d'instauren in mal nf parmi vos joueurs, 
tranchant äinsi volontairement avec Je côté héroï 
co-hümoristique * de certaines péripéties 
Régulièrement, l'Archonte Logrus Lhème 
“observe lés ” invités ” de la caravoile avec 
né boule de cristal (le vaisseauui sert 


Cette péripétie a pour but 


fse croiss 


de/puissant focus) Sonsoblectif est d'évaluer leurs faiblesses 
avant l'attaque prévue le dernier soir 

Pour traduire cela, prenez de ‘temps entemps un Pi à 
annoncez-lul qu'il éprouve soudain 1in malaise. S'il est capable 
d'en identifier l'origine; Ia la vision fugitive d'un œil gigantesque 
därdänt son regard mortel jusqu'aux tréfonds de son âme. 
il enfendile chuintement sinistre d'une faux. et tout des 
autour de lui-un bref instant, comme si une lam 
couper la tête ! 

L'épisode peut également affecter. au chobt, sun: Chevalier du 
lugément (qui, surpris, tombe d'un mât, le capitaine Big Mojo! 
{qui fait une embardée térble avant de s'enfermer dans un silen. 
ce superstitieux). ete 


ait et 


venait de lui 


—* Wildorf Slim pète un câble ”. Le jeune aristocrate, qui a un. 
peu bu, lance des piques à un PJ-Le ton monteSlim devient fou 
furieux, arrache 
Scène est d'ailleurs tellementiimpressionnante. 
naissance plus tard à une expression populaire]. 
Mettez ên scène un érandiduël * de capes et d'épées 


mn cordage renforcé de fer et fonce sur le PI (la 


les deux 


participants se, battent jusqu'à la mort, sur le château arrière 


dans la mâture, etc. Les paris vont bon train, peut 
qu'ün'ou deux marins prennent parti pour Wildorfet interviennent 
en sa faveur voire contre d'autres PI 

Les Chetaliers font semblant deife rien voir. et ne lèvent pas le 
petit doigt une bonne oceasion de montrer encore une fois l'am- 
bivalence du culte de Justicaar En dernier recours le Cardinal-de 
fRéerre Vorgun Miss intervient si ça tourne à la bagarre générale 
mais iln'empêchera pas Ja mort de Slim, 


— Bashrä Bapour nous fait 
un tour ". Le prestichgitateur 
présenté un. pett*spectache, 
prévu dans la croisière: Après 
quelques: tours d'un. intérêt 
variable I doi faire apparaître 


pourrait l'aider ? Profitez-en pour 
montrer comment marchent (a cata 
pülte et les bonbonnes, is en auront 
Juge des Cours Céleste, ou Justicaar sim besoin plus tard (voir chapitre final) 


CANTIQUES DE JUSTICAAR 
aine Jus 
Abrolutions 


aar, fe Punisreur, e Forgeron 5er 


lement, autant de non ent l'infé Malheureusement, Bash fait une fausse 
La Loi et be justes manœuvre, et une bonbonne explose |8d6 pu 
€ t, son alignement la couleur en plus, 3m de rayon Jet dé Mig 
DD 1/2). -ce qui met le feu aux voiles 
urtout), ou Loyal Bon (en régresion, Depuis quelques mois) arrières [et Oui il y à que Le soir 
On pare indifféremment Du eufre ou de FOrdre se Justicaar. | Mqueles Voiles sohtbaissées): 
2 ele Se fer entourant (a ere 3e a Foi 1lfaut éteindre lefeuatantquifne 
Lun érie guerre qui résonne comme SE propage Guibien coupenles corspes et lérguerlaWoIle 
une promesse De salu pour (es ervyants et de [Ÿ  (Grimper dans! Mâture/DD 20, Sauter d'in éordage à l'autre DD) 
er pour Les impies, Un ei que es ondes uma 251. sinon elle sé détache et tombe en flammes sur le pont (346 
moibes ont appris à router, car Les palabins be Justicaar put pourtoistceuxéoineés en essobs, jet de ViguiiDD 20 
tent souvent en première ligne pour Défendre Éa civils xd pour ne pas suffoquer et & éranouir}le feu se propage 
alors, et on recommence avec la voile suivante. 
Al n'en fut pas toujours aisé Rappelons que la coque’est protégée contre le feu! Quant 
de, ut mural De Justicaar, saine patron Séonnaire ee | à auxvoilés là cale en contient plusieurs de rechañe. 
sentence, était celui D'un quelconque dieu mineur, Mais if 
y à un pe pus Sun millénaire, se aboteurs — Devine qui vient diner ?“, Soudain, un cho sourd 
l'exploit extmordinaire de bétrure P'Arefiliee À résonne Sous la coque (DD'pour lé remarquer). rapide 
Lune Ses plus noires puissances mer suivi de hutféments ên provenance de la proug=Ceux 
fit fat inégalé por (eeufre 3e Justicaar au Scan qui àccourent sur le château'avant ne volent rien: même en 
se penchant au bastingége 
Les cris proÿlennent du Vellebir de Proue dans sa cabine en ler 
attirée par les puissantes vibrationside la caravoile- une Ombre. 
des Roches {Umber Al] à Sürel du sol et s'est sgrippée au pas 
ave aux ému sage à son poste d'observation !Le monstre essaye maintenant 
pr de décoüperla tôle, comme une vulgaire boite de conserve, pour 
en'ertrairé son der! 
1 faut taire vite le temps d'arrêter la caravôile [10 rounds mini 1 
mu), le malheureux Sera mort Or l'unique moÿen d'accédierà la 
ve chez (es rois cabine du Veilleur de Proue est d'emprunter une échelle de coë- 
pée sure bord de Ja coque 
Les principaux moyens d'agirsant: descendre à l'échelle et coms 
le clou de son Show : un môufion rieur Mais l se trompe de par- battre le monstre dans le vide, volerà l'extérieur (sorts oblets),où 
chemin. et à quelques sylläbes! près, invoque. un monstre … percer là coque de l'intérieur pour extraire le malheuret [Dureté 
roulleund}C'est aussitôt La panique à bord La créature se précipite 8, pv 60, Défoncér DD 28). À noter que dans ce cas, l'Ombre des 
Sur out objet en métal, rentre dans le-châtéatféentrl, poursuitun.  Rôches remôntera jusqu'au bastingage" 
Bjurle toi, ete. 1Lwa falloir l'éliminervité avant qu'il ne sinfitre … escorte aér 
clans La cale Sans utliser d'arme en métal, ni de sort Gffensi à aire sible de voler 


né le plan primaire comme ans LE sphères 
Mile ans plus car, i 


êst présent Dans routes Les cités 
? 


Bras amé, (e fameux ordre ee Ch Su Jugement, 
incarne La stabilité, et (a protection pour tous fes 


Ses series sont (es témoins asrenni 


sine (chevaliérs-grifions) ne peut rien ire : impos- 

lüsque-là [dängereuxet inaccessible), ou de stabiliser 

cellet (il ÿ à des invités partout, Le plus'efficace serait de sy. sa montüre pour avoir un bon angle de tir (-10 aux jets d'attaque) 
issus bord (enâttirant Ombre des Roches : ps/94) 


Monstre rouilleur (DV. 10) : pv 80 


— « Ce soir, on vous met le feu”, BasHrä Bapour [éncore lui!) 
Prépare des bonbonnes-d'artfice pour.le spectacle du soir Ces 
nines, venñués de‘l'Orient- lointain, sont: pourvues d'une … Ces rares *valsseaux de terre” äriventdes chan. 
écheet devront être profetées en l'air par une puissante cata: … tiersde l'Empire. Selon la rumeur is seraient. 
Buite”actuellement installée surle château arrière Bon tout ça+ l'œuvred'un célèbre * maginventeur 
nommé Kwalish {un personnage que cer. 

täins d'entre Vous connaissent peut être 


LES CARAVOILES. 


et dônt nous reparlétons lors de: 
BENQ futures Chroniques. 1) 
Une caravoile est de la/même taille 
qu'une galère {cf GdM, chap 5), mais 
possède l'allure puissante et élancée d'un 
voilier Sacoqueestentièrement construite en. 
bois de cèdre bl ligue, un matériau 
léger, peu tinflammable! (Résistant au 
feu; comme le sort du mêmeinom) 
et." hors de prix 
ine caravolle est dotée de trois 
les'deux paires à l'avant: sont de petite 


aires: delroues 
taille et contrôlent direction, celle à l'arrière est énorme et 

sure la Stabilité” La propulsion est fournie parles voiles 
Le pont du vaisseau châteaux = avant, central, et 
amère Létoit duc antsertde terrasse de navigatl 
aine (B) Le château 
son toit 


A); 8 l'intérieur. de cabine pour le car 
entral/abrite le Salon des Grandes Baies (C) 
forme Uhetérresse d'observation {D) dotée de Balcons et 
longues-vues “C'est. un lieu calme et romantique: très, 
à la tombée du soir Le château arrière 
éfenseuns, et sa terrasse crénelée 


prisé dés dames 
{E)Estle quanier des 
Süpporte souvent un engin de guerr 
Lintérieur d'une caravollé (F)loffre des aménagements clas- 
lues s quartier des matelots, cuisine, cambusesalle à manger 
Ging cabines de groupe (5x6 places). et trois lurueuses suites en 
bois de teck ['x3 pläces) Laïcale (G) est envahie par la machine: 
Tie et accepte un fretminimume 

Les éärarollés sont répldés (20knvt en croisière #80 enupointe). 
Leurs rôles enchène massif bardé de fer peuvent négocier des 
terra Variés si leisol n'est pasitrop irrégulier ou pentu/Le vais: 
seau peut aussi flottersurde faibles distances {| -2km), après quoi 
son poldé l'entraîne. 

Lhorizon estsurveillé par une vigie, mais les obstacles au sol Sont 
lSflire du veilléur de proue installé dns Une exigue cabine"en 
er soûs La coque avant (H] Tous deux correspondent avec le api: 
taine via un/systme de tubes acoustiques, 

La nu, des lampions directionnels en cuivre sont remplis d'une 
variété de grasers luisänts, afin d'éclairer le pont etes abords 
li Vaisseau (vitesse le nuit LOkm/h) 


LE TEMPS $E COUVRE. 


La croisière dure quarante-hüit heures etse termine par l'a 
taque finale de là caravolle. 

À cetinstant, la roûte de la caravolle s'engage dans: 
Ia Vallée dés Hautes Pierres (* Un endroit que Les 
prirent appeler * Les Mdr du 
précise Yorgun ss), En effet, de 


967$ du toi 
Diable 


évoquant des crocs gigähtesques enracinés- dans la plaine. En 
face. 1és demie feux du soleil mourant ‘éteignent sur l'horizon 
Dérière là caravoile le berceau noir de la uit a engendré d'in. 
quiétants nuages rébrés d'écäis, telle une tempête lancée à la 
poursuite du vaisseau 

Yofgun Tiss donne alors au Captalhe de ralenti, pour commens 
cer le spectacle des bonbonnes-'artfce |: Mais sas trafnaile, par 
Les Tips Aa Lark faudrait pas que cet temp nous ratrape Tout 
Je monde $e regroupe sur le pont, et pendant qu'on pré 
catapalte, lofchestre du bord entame une ballade rythmée, his 
toire de faire monter l'amblance 


+ Si vous le souhaitez, cestle moment de passer une 
fond Ex: fR] Ambiance * angoisse montante */ Dracula, 2: 
vampire hunter, 


Si un PI surveille le ciel, l remarque que l'escorte aérienne des 
Chevaliers montés sur grffons semble sen aller (Détection DD 15) 
Elle disparaît dans les nuages le round suivant (ls capitaine a reçu 
avant so départ l'ordre suit de $ abriter en cas de tempête) 
Par ailleurs, un jet de Connaissance des sorts DD 13 indique que 
quelque chose ne va pas avec cet oragel"}Une réussite de DD/20 
révèle qu'il semble rélement poursuivrela caravoile. À partir de DD 
25, on peut alfirmer qu'un sort de contrôle du climat est l'œuvreet 
que son'auteur est en approche rapide (is agit du Faucheur.de 
Crâne, qui à activé son anneau des tempêtes). 


* Quiconque scrutele paysage a droit à un jet Connaissance/natu 
réou Sens de la nature: Un jet de DD 12 réussi donne un frisson 
‘dans l'échiné aucun animal visible, pas d'oiseau dans le ciel, rout 
semble mort, comme en prélude à un drame: 


out à coup, un ventlacial tombe sür a vallée des Hautes Pierre, 
siflant corime une plainte sinistre. Une odeur de charogne emplit 
les narines des passagers tandis que deux silhouettes de dragons 
failissent du plafond nüagéux et déscendent en planantil 

Les deux dragons descendént en prenant leurtemps, jusqu'à planer 
à portée dé lèche aucdessus de lcaravoile On distingue alors leurs 
arandes’ailes de cuir déchirées qui battent l'air. mécaniquement, 
tandis que l'atmosphère s'empuantit un peu plus: ce sont des dar 
g0n< morrs-wiants | Sous\chacun d'eux est suspenduejune vaste 
nacelle en osier ouvragé, abritant quelques humanoïdes (Détection 
DD 25 ; il agit de 1O nains,5 par nacelle]. Leurs têtes sont bizarre- 
ment penchées, ebregärdentixement vers les passagers Pas d'arme 
sisiblé, Pas un Son, Pas un mouvement. 


* La scène ci-dessus dure environ rounds, pendant lesquels: 
les Pi sont absolument libres: de 1faire-ce qu'ils veulent 


Normalement. le cumul de cette ambiance Intrigante, avec lab: 


sence d'attitude menaçante, devrait leur faire perdre de pré» 


cieux rounds en tergiversations, 
Comptabilisez tout ça soigneusement, en rappelant. 'airde ren, 
qué la plupart des PJne portent Sürement pas leurs armures où 
leurs épées, après des heures de croisière 


dgnement leur appôrteront des informations 
quates (voir Attention 111"). S'ils se met 
tent à attaquer, vous devrez moclfier et adapter un peu La scène 
vous poser aucun problème. 


+ Côté PNI, le Cardina 


de-guerre Vorgun Tiss calme les passagers 
dès le départ (aggravant involontairement les tergiversations de 
Al rappelle que le 


rritoire est Lotalement sécurisé [lle croit 
score aérienne ne peut pas être loin. et que 
ncées pour là journée étaient toutes favorables. 
ent une explication 

18 restent d'ailleurs confiants, Yorgun Tss est une 


nations, 


arméé à lui seul, comme chacun sait. Mais les passagers, eux, 
demande 


): Lorien Gayle en profite pour se 


Sont médusés (7 Les dlagons sont aussi dans le sbkctadle ? 


Bashtà Bapour avec ravisseme 


serrer contre Un PI 
+ Au moment le plus propice, Une VOix puissante et cavemeuse 
semble jailr de partout à a fois" Miables mors! Vous avez ofrsé 


a Dieu. Le sus venu rendre Son Jugement contemple… Ve Fauéheur 


tte demière phrase est u 


ijoncton divine lancée par le Faucheur 
Pi qui ratent lebr jet de Volonté DD 25 
PNI échouent 


der le round à contempler la scène suivante. Le 


et restent pétrfié d'horreur, 


ENTER THE REMPER ! 


inue de filer sous le ciel noir d'orageu 
mätérialise sur le pont de La cara- 
oupe dans un contre-jour 
émerge. Un pas. Le portal de 
lumière se dissipe et disparalt Un pas. Retour en vision norma- 
let, Les pupilles des spectateurs s’agrandissent Et Ils découvrent 

r de Crâni 
C'est ur formidable guerrier dé la stéfüre d'ün ogre. Nimbé par 
l'aura du Plan Négatif il porte une armure etun bâton de combat 
age est caché par un masque en forme 


ant de lumière + 
beuse se dé 


Un pas. La silhoue 


quels 
l'illustration detce nouveau 


x joueurs 
grand méchant”, et mettez en foute 


Vous êtes 


la prochaine plage müsical 


AJ Action utraviolente / Tomb Raider, 7 : the revolution. Le 
Fauceur à {mimez la 
de term da 


Le Hdton mr plssé derère son des, et. 


scène). séhkmpg, une puissante lame cour jalt 
bâton pour former une faux, pus. 
iante se plie à l'autre inverse formant un * S 

sant. Le Faucheur s'avance alors en faisant tourrayer sa 


tant ans ne main, ant ans l'autre devant lu, derrière ui, 


ssshhflangg, une sonde lame tra 
été du biton en £e 


uprique dans de mort Puis lhurie* Que l'enfer commence 


Ie Faucheur de Cränestestil'exécuteur secret de l'Archonte 


personnes qui le gênent. 
Le massacre d'aujourd'hui est Le pré” 
rer qui regroupe autant de person- 
nalités importantes. Leurs res. 
et leur résistance peuvent être 
inattendues. Deux précautions majeures on 
‘donc été prises 
— Un sort de souhait a été dépensé 
pourempécher toute: téléporta- 
tion (ou équivalent) dans un 
le 1 ilomètre. centré sur 
la caravoile. Si quelqu'un essaye de se téléporter.ilréap- 
paraît au Kasafd sur le vaisseau. 
— Le Faucheur s'est adjoint pour l'occasion les services/d'uné 
compagnie de mercenaires: les Cadavreux, Ces tueurs sont des 
nains inhabituels, membres d'un clan d'ancètres consan- 


guins. Tous sont porteurs d'une malformation [bras tro 
hié, troisième cel, etc. Habitant à l'écant des autres 
mains: les Cadavreux vivent de rapines et de lacins 
Certins cachent leurs ciformités sous des manteaux 
et des capuches, d'autres les mette uen 
se peignänt des ctânes et des os Sur leur cop or 
Leur chef est Ettin'Gtinn, un nain à deux têtes qui vend ses 
senices au plus ofrant, On murmure qu'il est cannibale 
one n'a survécu assez longtemps pour proutec 
2 WA Vois une surprise doublement mauvaise poules PL Etin 
Grinn leur vieil adversaire, et revenu éralment d'entre les morts 
{a été ressuscité par l'Arconte, Qui a dir que seuls les héros 
avaient le monopole de la résurrection ?]. 


Au final, ce combat au milieu de l'orage surun vaisseau lancé à 
pleine vitesse, doit être le: clou de l'Épisode 1. Les, possibilités 
quil offre sont nombreuses et surtout variables en fonction des. 
actions des PI. Voici quelques suggestions, à vous de plocher dans: 
celles qui vous intéressent pour maintenir le stress jusqu'à afin 


+ Tactique du Faucheur : “ À l'assaut des Toges Rouges ! 

Le Faucheur de Crânes s'attaque à elles-en priorité: très pratique 
Cette idéé de l'Archonte d'identifier les cibles principales avec des 
toges rouges 1 Le Faucheur visera donc= Vorgun, puls la duchesse 
Balthüs, puis uñ PI: Valkin, Valdrak Loren!Gayle, et tous ceux qui 
passeront à 5a portés 

Détail capital, le Faucheur emporte les crânes de ses proies (d'où 
son nom), Pourcelazilies saisit er les plante sur les crochets de 
fer qui péndent à sa ceinture. Ainsi, i| devient dificilé de ressus: 


citer les victimes, puisque leurs cad 
sorts concemés] 

Si un PJ à le malheur d'être décapité, l'un de ses compa- 
fnons devra tout faire pour récupérer sa tête avant 
que le Faucheur ne s'en aille sinon bye bye. 
{pour y parvenir, il suffit d'aller au contact et 
de réussir um jet d'attaque : les dégâts ne. 
sont pas comptabilisés, et on considère 
du crochet) 


res sont.incomplets (cf 


que la 


SU PI trouve Un moyen de prhver le 
Faucheur de son'armerou si le Fauchieur 
se sent vraiment en dficuité, il ordon 
ne mentalement À son masque de se 
détacher et d'attaquer (Masque du Crane, 
IDNG p.222). On aperçoit alors, en dessous, son 
sage monstrueux d'écorché vf 


+ Tactique des Cadavreux 
* On arrose, puis on descend 1 
ès le début du combat ils sortent 
leurs arbalètes et arrosent le pont de la caravolle, déchaînant 
Un véritable enfer Deux d'entre eux lancent, à la plèce des car- 
Faut es sacoches d'immobilisation et des plercés à tonnerre. 
Le meilleur moyen st de s'abriter à l'intérieur 
des différents châteaux. Mais tt le pont désert, six Cacavreux 
en profitent pour dérouler des cordes et sauter au contact. 
Les ragons 2ombls servent de transporteurs: |Is sunvolent 
juste leaisseau en ajustant leur vitesse à la sienne: Il ne 
font pas d'attäque en piqué {pas question de tout casser 
Îe salälre dés Cadayreux est le pillage ile 11 
SFça folie mal| Is plongeront pour âlre une attaque de 
diversion! récupérer les Cadavreux. puis s'enfuir, 


éviter ce délu 


le la cara 


+ Comment gérer les passagers ? 
Iles impossible de suivre les déplacements de chaque PNI. etinut 
Le de vouloir gérer leurs combats: Voici donc un système simple pour 
Simuler cette ambiance mortelle àfchaqué round, 2 PNJ- chair à 
“non meurent. et 1. PJ imPértsnt est en grand danger 

2 L8S PNIÉ chair à canon "tombent comme des mouches: tirez 
120 A1 frère Marcus 2) sœur Sôtensen: 3) Dame Ogo, 4e stri- 
be Mervin Meaulne, 5-8] un des 4 Chevaliers du Jugement, 9-10) 
lun des 2 Senviteurs, L1°14) un és Väriés, 15-19) un des 5 
marins, 20) un des 3 musiciens Pour jouer céla. il vôUs sufit de 
tirerun dé’ et d'annoncer entre. Dame Ogo 
il de mourir un carreau d'arbalète planté en peine poitrine. 
= Les PNJ importants sont ên danger de mort =: l'un d'entre eux. 
ést menacé à chaque round. Pour savoir lequel} tirez 1d8 : |) 
Lorien Gayle,2) Maitre Fargo, 3-4) Val 5) la duches 
se Bälthus. 6) le éagitaine Big Moio, 7) Bashrà Eapour. 8) Vorgun. 
Poürjouer cela”il vous suffit de tirer un dé, et d'annoncer 
Auiention, le Faucheur allaque la Duchesse Balus 1° Si personne ne 
u$ de voir si vous décidez de tuer le PNI ounon. 


les 4 in 


Hit rien, 


ET POUR QUELQUES PIÈCES D'OR DE PLUS... 
Ilyauobtes sortes dé complications intéressantes à jouer avec le 
décor et les PI. Voici quelques idées, amusez-vous bien 


+ La fin de Yorgun Tiss 
Pourfaire Sentir aux joueurs toute la gravité de la 
Situation vous pouver, si vous le souhaitez faire 
trés Jort d'emblée en tuant = net * le puissant 
Cardinal-de-guerre (sa mort est program- 
mée de longue date par l'Archonte), Nous 


vous conseillons deux Slutions radicales : soit Ettin:Grinn lui 
plante une Flèche Meurrière Suprême {il en pos 
paladin *; soit le Faucheur le décapite avec sa faux vorpale. Dans 
les deux cas, elfet panique à bord : garanti ! 


* Catapulte et bonbonnes-d'artifice 
1 serait étonnant qu'un PJ nesse.serve pas de la catapulte pour 
tirer sur les dragons et leurs nacelle: 

Pour cela.il faut installer une bonbonne (1 round, la premiè 
est délà en place), viser et tirer,{l autre round : jet de 
1d20+bonus de dextérité ; DD 15 pour toucher ; 8dé pv sur 3m 
de rayon ; Jet de Vig DD'1/2} 

Notez qu'on peut placer 2 bonbonnes à la fois (dégâts cumulatif, 
mais DD 20 pour toucher|* a 5 bonbonnes au total 

Dans l'hypothèse où un PI fou furieux envisageralt de saurenjus- 
qu'à une nacelle en se catapultant I8f:mêmes accordez-lui soit le 
même jet de tr {1920+bonus de dextérté), soit un jet 'Acrobatie, 
dificuité passe à DD 20 


mais dans les deux cas la 


+" Attention aux volles 1" 
Les Cadavreux peuvent décider de ‘attaquer aux Voiles pour stop 
per l'avance du vaisseau. En effet, si la cafavoile s'arrête, les dra: 
ons n'ont plus à jouer leur rôle de transporteur, et peuvent ainsi 
passer À l'attaque au sol. Les Cadavreux ont deux façons de pro- 
céder: Soit en jetant un feu grégéois (CA 25:pour ÿ arriversunes 
flasque n'éclète pes facilement sur une voile); soit en ordonnant à 
leurs dragons d'aller les déchiqueter (plus facile, mais les nacelles 
risquent alors de écraser sur le pont'ou de se prendre dans les 
cordages). Dans Jes.deux cas, il y a plein de péripéties à là clé 

étélndre une voile en feu, décrocher là nacelle des cordages, etc 


+ Piloter la caravolle 

Si le capitaine Big Mojo est mis hors de combat, quelqu'un ferait 
bien de s'occuper de pllèter.…. Nous vous rappelons en elfe que: 
tout ceci-se passe dans la vallée des Hautes Pierres, et qu'il y a 
donc de gros rochers partout ! 

La compétence de base pour piloter éstProfession/marin [on peut. 
s%imiler là barre à celle d'ün navife normal) ou 1d20+bonus de 
agesser Quelques exemples d'utilisation: 

— Franche unobétacle simple (rôcher affleurant/ Bros troû 
JDD 10 

— Fränchirun obstacle complexe (passage étroitsentre deux, 
rochers, dragon à nacelle arivant en sens Invêrse, etc) : DD 15 
— Raser volontairement un rocher géant en fournant in extremis, 
pour qu'un dragon à nacelle aille s y écraser : DD 22 le dragor 
alors L chance sur 2 de s'écraser : 1010 pv pour lui et les occu 
pants de la nacelle, pas de jet de Réf. 

En cas d'échec [ou à chaque obstac 
1420 

— 1:10: choc mineur (gros bruit, pas detdégats): 

— 11:15:cho€ moyen [la coque sursaute, fete Réf DD 15 pourtout 
Le onde ou le round action est perdu, 246 pv d'impact variés] 
— 16-20 : gros choc [idem: jet de Réf DD 25,646 pv d'impacts 


Si personne ne pilote) tirez 


RE DD À 


€ gros choc de la soie, 
1046 


ussI, mort en ças échec} 
Et si quelqu'un tombe ou saute de la caravoile ? 
c mement danger 


et x, à moins que Ke vaisseau ne soit 


Dans 1 


et de Réflexe (ou 
in acte volontaire) DD.25,; 6dô piren cas de: 
ven cas d'échec (ou mort, si vous trouvez cela plus 


n d'éliminer l'adversaire 
astingage. 


FIN D COMBAT ET DÉVELOPPEMENTS 


La fin dé ce comibt est entièrement ouverte: El peut aller du suc. 
Rs total 


élimination déious les ennemis, à l'échec magfstral 
d'un maximum de ges, PI 


* Le Faucheur de Crânes 


ant qu'il y a enco 
der 
nt'uñe opposition quelconque 
liers du jugement, e 


PI élirant une résistance, 


neimassacrera pas ceux qui se terreront misérable: 
jevant lui (il faut qu'il laisse des: 
ager la légende Ur et pour 1e 
res traître rech Sous 
és, IL emporte alors toutes les têtes dans 


rants pour 


lu Fauc 
RES 


F'Archo 


hors de la 


Gayl 
pour que: sa tte. ne 
essera alors ressuscitée 
iellement dar 


Mt pass 
£ sort 
La même situation 


estlalssé à votre appréciation 

= Si le Fautheurestimis en péril, 1l quitte la 
ravoile (erusautant Sur-un dragon. voir en 
roulant à terrel et s'enfuit comme ci-dessus 


il attend 


probable où il serait HUE 
Id), et 


ürrécu 


temmént de se régénérer 
te une petite Visite aux PI p 
quipement 


* Pour les autres participants. 
s mains et celles des PI. 

e, la patrouille: des Cheval 
sera de retour d° 
ès que la tes 

usement calmée 


E-ouoi quilam 


Is recueileront 
Hvants et les corps. Ces 
Érilles où ris, qui pour 


usciter (à condition d'être e 


ntérentuellement les fire 
iers) 


“Gravolle se crashe (|et de 


— Les PI morts aucombat peuvent 
être ressuscités par leurs camarades: 

S'il ny a pas de prêtre d'assez haut 

niveau pour cela Lorien: Gale ou 

l'un des survivants, leur fournira alors es 
contacts nécessaires pour en trouver un. À! 
vous de développer cetté parle. en fonc: 
tion des relations nouées avec les PNI 
du bord, les connaissances ant: 
rieures de chäqué PI: 
— Les représentants du Cuite de 


Justicaardiligenteront une enquête, ponctuée detracasse- 
ries adminlstratives. Si les PI coopèrent, sy glanent quelques 
soins (potions, sorts) ; sinon ils encourent diverses ‘amendes 
{selon les victimes, leurs actions etc 

— Les PJ ont quelques jours de pausedvant l'Épisode Il 
Exploitez ce temps pour régler: brièvement un certain 
nombre de problèmes {montér de niveau, solgner), ét 
surtout développer les relations: 
Des ämiés sesont-+ 
PI ont-ils cont 
t?0 


ec les PNI survivants; 
ls tissées ? Ou des rivalités? Les 
Ibué à sau 


ne personnalité impertan” 
bien provoqué la mort d'iné aüte ? Arraniger 
us pour ménager ne place à ces PNJIdansivotre 


campagne. en les faisant réssureir de temps en 


tempse Ils feront désormais partie du # camet 
adre$se “ des PI, des contacts qui poutront leûr 
porter de l'aide fournir un renseignement. ou. 
r demander dés comptes: Auravers leurs réact 
et témolgnages; peli  pêu.la Danse de Fer prendra 
‘ne Vaste résonance, À travers os les roÿalimies. 

En particulier, sf là duchesse Balthus à Survécu 
e aux PI, elle saura montrèr Sa reconnaissance. 
Aù miñimum, son souverain leur déceme à chacun 
Îe fameux collier d'Honneur Royal (8000 pa par cols 
lier), ét quelques objets maglaues mineurs, il pourra 
même en anoblir certains (cérémonie. etc 


— Siles: PI enaüêtent Sur le mystère. du 
Faucheur, ls obtiennent ces. réponses 
contradictoires, Pour certains, il ne s'agit 
que d'un mythe lune sorte) de bourreau 
din envoyé pardusticaar 1e dieu, des 
Jugements, pour punir les infidèles, Pour. 
d'autres c'est un croquemifaine dont 
l'oñgihefemonte à la nuit des témps, 
empruntant différents noms à travers 
les légendes et les civilisations, Pour 
‘d'autres encorecest l'incamation de 
la Mort. Un avatar du dieu 
Nérull, communément 
nommée Fâucheur 


— Un dernier détail 


Sort) ne mène à rk 


leur récompense devait 


satentrien d'autre. 


POINTS D'EXPÉRIENCE 


libre de pfocéder Ainsisikaus le souhaitez) 
Pourrééquiibrer cela, nous 
notions de» Belle action * et de: Haut fait 
— Lorsqu'un PI ét 
sonnage (réussir un vol difficile poi 


100300 PXen fonction de l'action 


500-1000 PX; en fonction du haut fait 


ROIS PILIERS DE LA CAMPAGNE 
£ nombre Se PN #6 
< emblématiques : Lorien 


Quel que soit aires, cette 


pagne repose sur trois fin 


tement qui va et vint perpétuellement, tef un pendule 


mortel, entre ces Seux pôles. 


Chacun S'eux posside vol 


(ef. Cure né leur Donner plus 


sont là pour v 


us aider à toujours recentrer fe confit, 


6 à Les utiliser pour retrouver le fil ve lin 


vous Sie.) faire 


rique ( Lorien Gaule vous contasse 


monter [a pression quand l'action enlise (fe Fauceur 


attaque.) ou pour montrer l'évolution Du monde fors 


champ (* Penant ce temps, l'Arefonte s'adresse à la 


fut 


interroger les: 
‘Cadavreux {vivant Ou morts viaiurr 
de particulier 
C'est le Faucheur qui les à engagés, 
le pillage de 
la caravoll, et surtout le vaisseau lui-même 

lauivaür dans Les 100 000 po intact Ils ne 


1 noùs paraît inapproprié de les 
décèmer Au prorata dû nombre de victimes {als vous êtes 


us proposons d y ajouter, en pls, es. 


si une * Bélle action * par rapport à son per 
run roublard, réussir unie 
‘amaque magistrale pourembobiner un PNI, etc), il gagne 


— Lorsqu'un-Pl accompli un.” Haut fait * dans Id cam. 
Pagné, en accomiplissantun but déterminant grâce à son 
intelligence erSon Habilèté (sauver la caraoile d'un 
crash mortel pour tous, tuer le Fauéheur etc) il gagne 


— Pour chaque PI, comptez cinq ou six “Belles Actions * par 
épisode, et un ou deux” Haut Fait, en plus de PX gagnés pour 
les monstres tués; 


ÉPILOGUE 


Assis sur son monstrueux trône de matbre noir, seul, dans les pro 
fondeurs de sa citadelle secrète, sa Sainteté l'Archonte Log 
Lhemesouri 


Quel que soit Le nombre des victimes; la première partie de son 
Piètià parfitementfonetionné Maintenant, là Sltuétion est trop 
rave = lelCardinal Balthusva forcément vouloir contacteres sur 
vivants de ce massacre atroce. Pauvre Cardinal{ sl prévisible, si. 
loyal va se sentir maintenant obliéé d'interenir, de sortir enfin 
de sa cachette. 


Et lorsque l'Archonte l'âbra retfouvé: la vraie terreurpourra com 
mencerz, Mmmm qui Belthus va-t-il contacter ?,Cette jeune 
Lorin Gay, peut être puisqu'il semblerait quelle ai finalement 
sunéeut? Ou alor ce groupe de héros présomptieux 

Mieux vaut avoir un œil attentif sur eur tous; La Danse de Fer ne 
fat que commencer! 


ÉPISQDE IT : 
LA MUSIQUE 
D'EZPNER 


Et tandis qué ls Brume dévorent EAU Tr 
pl halluciné dans au tord d'Ezpher, 
- Ghve FAfoyeur, Péèmes Mai 


UN REGARD DE FER DNS UN CELL DE VELOURS 


Caressant d'une. main/distraite lesbrellefs sensibles de s< 
récentes cicatrices, Lorien Gayle est perdue dans le labyrinthe 
ses pensées, Étendue sur une coutheirudimentaire au mieu de 
fantastiques ruines troglodytes, elle Songé à la tragédie qu'e 
vient de connaître à bord de là Rége-Bionca… Pourquoi ? Par quel 
Je atroce Inhumanité peut-on commanditer un tel! massacre ? E 
Surtout quel être démoniaque se cache derrière cetté horreur ? 
Des questions qui restent sans réponse et qui font, une nouvel 
le fois, résonner les cordes de son propre passé. Elle se sou 
vient dé ce mystérieux drame qu'à frappé les siens La dispar 


on inexplicable desses deux sœurs, en Bleine nuit: les chambres 
des le lendémain et jamais aucune réponse 
ne cicatrice bien plus tenac 


erre_et qui a bien év 


que n'importe quelle blessure de 
jemment présidé»äusa Vocation: de 


Questeur: traquer sans relâche la Vér 
Soudain, le froid fit frissonnier Lorieny la ramenant à la réalité À 
présent, il faut accueillir ces valeureux héros que Eahhus veut 


envoyer par-delà les plans dans cette énigmatique cité d' Oblivion 


devant-d'unerort atroce 
reprend, dégas 
regard détermi 


Elle sait quelle les envole peut-être 
le Puis el 
ombée devant sc 
jui du sang 


mence à douter tune 


la Vérité 


prit. pas même 
RECRUTEMENT ET COMPLICATIONS 
euaprèsl'ÉpisocelL les PI sont 
aires de Lorien Gayle (ellérayété 
groupe d 


ntactés en secret parddes émis: 
besoinsressuscitée par un 

mes) Si les PJse montrent 

les rencontre, bien qu'elle 

soit consciente du risque qu'elle prend en s'exposant 

Loble 


est de les recruter pour une misslon difficile, mas € 
Pour en savoir plus,sils sont invités à là 
ü cœur d'un sanctuaire abandonné - Animi Limina, les 
Esprit, un sitesarc 
ntrilles d'un volcan éteint. 


mement bien payée. 
rejoindre 


éologique en ruine situé dans les: 


deljusticaañiest off 
émaines et reste totale: 
ersonne extérieure au Culte, C'est là que 
décidé de réunir sà “commission d'enquête = (CE rés 


Ce site de recherche confidentiel de l'Ord 
iellement abandonné depuis quelques s 
rentinconnu de 1 


toire) ét rares sont ceux qui sont dans la confidenc 
Nous sommes restés volontairement évasifs sur la localisation 
exacte d'Animi Limina ainsi que sur sa description extérieure, afin 
que vous soyez libres de l'intégrer au sein de votre propre back. 
round. Les deux seules conditions que VOUS devez respecter sont 
d'une par, la nécessité de le situenen sous-sol au Cœur d'une 


ste caveme: et d'autre par le fait que son entrée soit dans un 
endroit isolé. 
M Ain Limina se sie plus précisément à quelques kil 
D mètres au sud de là Cité Sainte d'Anthéone, enchâssé dans une 
n volcanique typique dela région 


Guidés parles émissaires de Lorien 
atteindr 


PI n'auront aucun malà 
ntrée du site: Néanmoins, vous pouvez leur compli. 
quer lastäche en renforçant le climat de clandestinité qui règne 
autour de leur recrutement® cette mystérieuse silhouette ne les 
le pas ? Ne sont-ls 


temps ? Selon le lieu où ils.sé 


espionne-t suivis depuis. quelques 


jouez à fond sur la para 


oïa naturelle de vos joueurs 


Lavére ukis, mais là nature de cette 


udemmènt, malgré les recommanda 
s'équi- 

en vue d'une dangereuse expédition, te). ils ont attiré l'atten- 
Lion du culte Le groupe qui les suit comporte ak 


agi im 
ions des émissaires {ex : is font le tour des échoppes 


10 Chevaliers 


du Jugement (guerriers N5). ls ont, 
Fordre de garder l'œil surles Ph et de 
déterminer ils ont une responsabill- 
té dans le camage de la Rige-Bianca. 
Danstous les cas, les émissaires de Lorien: 
‘Gayle (ou elle-même) s'aperçoivent de cet 
fllture. Avant d'arriver à: la” destination 
finale, is demandent aux PI de “réglér 
le problème puisqu'ils en sont 
responsables! À eux de voir com 
ment. s'y: prendre, selon {leur 
conscience (les entraîner vers unie fausse piste ? 
Les corrompre ? Les assassiner 2...) 
Chevaliers du Jugement (10) : humain Guerrier 5, pv 50 


+ Cas 2, Si les PJ ont été très prudents ils ont Eté les 
agents du cute. Is sont alors repérés et raqués par une 
bande de maraudeurs-9 pobelins guerriers d'élite, montés 
surdes hyènes de guerre {f: ces bandes sontdevenues 
fréquentes aux abords de la Cité Sainte. depuis les der. 
niers événements qui ont secouée). La flèturé sétrans 
forme als en attâque en règle Ces guerriers Vent pér- 
pétéellement sous l'emprise du Lotus Noir une substance 
illicite qui décuple leurs instints bellqueux (42 à LOU les 
jets d'attaque). 1 n'ont pas de tactique autre que lé massacre 
t ne reculeront devant rien. 

Gobelins d'élite (9 : Guerrier is 6, px 43 
Hyènes de Guerre (9) : pi 13 


CONSEIL DE GUERRE 


Enfin arrivés: les Pl s'engagent dans les éavèmes d'Animl 
Limina,lés Portes de l'Esprit. Un Jet de Cornalssance/Mystèrés 
DD:12 révèle que ce mot ést un palindrome : ur groupe de mots 
dont les Jettres selisent indifféremment de gauche à droite 61 
de droite à gauche ses sociétés secrètes l'utilisent souvent 
pour indiquer l'existence d'un passage, un purailà double sens 
vers quelque lieu initiatique, 

Après avoir parcouru quelques centaines de mètres dans destin 
nels es Pi passent une majestueuse ogivetde basalte qui marqué 
l'entrée dusite proprement dit (l'arche agit comme une désipaton 
dela mage, niv 20) parviennent alors sur es ives abruptes d'un 
lac souterrain d'ob-émergent de titanesques ruines aux trois 
quarts immergées. 

Aimi Limina est en effet composé de plusieurs constructions 
englouties il y à des Éons. êt l'on mütmure qu'il pourrait sa 
des vestiges, d'uné chilisation mythique » les titans d'É- 
théf. de formidables créatures sujets de nombreuses: 
légendes par-delà les mondes, D'étranges forces 
balgnent d'ailleurs Le site, qui demeure imper: 
mésble à tour sort de scrutation ou de loc3- 
listion (une cachette paraite pour le 
Cardinal Balthus 


Lés Pi sont conduits au cœur dune 
sorte de nef fantastique soutenue par 
d'impressionnantes ogives culminant 
à plusieurs dizaines de mètres au-des- 
us de leurs ttes. Là, Îs découvrent une 
dizaine de personnalités massées devant un 
Ne rieur etimposant objet un anneau noir 
de sept mètres de diamètre, qui semble 
avoir été entièrement talé dans un 
fraiment de nuit tolé (de loni- 
rm? cf background Le cercle est 
scaléweniealèmént dans/uniSocle d'adamantium 
d'un Œitgéther ie porte donnant sur plan d Oblivion ! 
Le groupé. ul est Composé de dignitalres, de iables ete membres 
de familles influentes venues des quatre Goins-de l'Empire (PNI 
ambéssadeur/obsemateurs tous Experts Nv32 6). 


il s'agit 


A] Ambiance * préparatifs de guere * / Dracula, 9 + 
the hunters prelude, Soudain, Lorien Gayle et Balthus 
font leur entrée. Le Grand cardinal se présente briève- 
ment aux PJApuis prend la parole : * Mesdam 
vous pardonnerez les nombreux manquements à l'étiquettedepuis 
que je vous ai fait venir ic eu grand Secret. Mais Theure n'est pas au 
gro Je ns ous divulguer une nel de a pas faute imgor 
Vince: pus quelque temps dé, astrlque de ot ordre ot éou- 
Vértu n ach dans Le be du ln de LÉ. Un bei qui sl ès 
hs rés tram, lat. es sacs des nés él-mêmes 
À ces mots, un brouhaha traverse l'assistance, pattagée entré 
incrédaié tindignation. Balthus expose alors à tous son dilem 
MAÉ au joueurs les Informations de l'eicacfé"Les as 
du Gr arial 
Balthus enchae: [a voi enflammée * Pesonne ne sat our sa 
Saint rene A de ar fn à ce pr ma eus, à prés, 
dans l'impossibilité de joindre nombre de mes collques. Plusieurs d'entre eux 
ont spl ares 8 mor, Sn pa de a ré tag de ge 
Bin. Ori & changé de sage te presser Que de graves éée- 
pen se préparent. Cest pour je ous ai ans, pour que ous tn. 
Hs de répondre aux nombreuses questions qui se posent. Au moment des 
fêtes du Millénaire de la Foi. que cache le projet préparé par notre Archonte ? 
Qu'est le rapport av l'extraordinaire demi-plan Oblivion ? Qu'a découvert 
la première équipe partie l-bas ? M nous faut résister à un pouvoir que je pense 
corrompu. le propose donc d'envoyer ur groupe d'enquêteurs en Oblivion, des 
hommes expérimentés qui vont devenir nos nouveaux Éthernautes, afin de 
rétro Va première ape house ce ue aura wc Eau 
désigne les PI dusdoigt et tous les regards convergent vers eux 
Voici, mesdames et messieurs, ceux par qui la vérité va triompher | 


Les PI se rétrouvent pris dans un tonnerre d'applaudisse 
ment Réflser une telle mission risque de s'avérer dé: 
ratfdautant que le sâlaire est à la hauteur du 
risque. 20 000 po par personne pour partit 80 
1000 dé mieux pour châque personne qui en 
Teviendra Î (note : l'équivalent d'un manoit, 
cf guide des prix dans le GdMh) 


La danse de fer 


Lorien à réellement les moyens de s'engager sur de telles sommes 
{son bailleur de fond en secret, est la reine des elfes), mas elle 
peut également motiver les Pl'de diverses façons elle a eutout 
l'épisode Un pourles évaluer Elle n'hésitera pas à faire jouer la 
loyauté chez un paladin, ses charmes chez un PI amoureux, etc 
Étant donné les plénipotentiairés présents, i n'est pas insensé 
non plus de leur faire miroitenun titre, des terres, où des avan. 
tages particuliers. À vous de mener lés négociations avec chacun 
‘dés Pete fixer le prix qu'ils accordent; à leur vie 


LES AJFRES DU GRAND CARDINAC 
Bafefus (6 Droit, Baltfus fe JÈ 

Bafefus Soute. I Boute Be son ordre ee 4 en soufre 
Néanmoins, ia Séibé 3e tou mettre 


Le Gran cardinal 


prendre ce qui ce passe. C'est pourquoi, ia efois de ro 


ir Anim Cimina ee Sy réunir une commission Denquête 


chars aire bone (es ramifications sem 


Blene Sépasser Le plan primaire 


Tour a commencé avec fa Sécouverte e ce Semiiplan café 
ans lécher : Oblivion. Dès cet instant, l'Areñonte a mant. 
particulier pour cet étrange continent 


free a ainsi cfargé 


Le Bécibé Be eréer Des groupes De 


fiauts préfues de l'ordre de Dériger de petites 


plus 


“quipe 
par ée manqué 5e confiance qu'il avale mis sur (e co 
Sun extrême prubence. 

se CArcfonte fuémême qui lui av 
'Animi Ciména et (4 1 e remetere en mare une 


le rééfé levistence 


mystérieuse machinerie, element er 


Oil 'Écfier N éagissait, ssfom 'Arefont 


ve 'ateainore Oblivion. 


seuil permet 
Rapiement OEIL S'Écier avait éré opéritionmef et une pre 
fiemautes 


était partie an mission Dans 
ouai Basé : (es 
L'Areñonte a soudain 


mère équipe 


C'euphorie générale. €e puis tout avait 


explorateurs ne sont jamais revenus 
interie Be poursuivre toute refereñe sur Oblivion. Aux 


questions be Bafeus, Logrus avait répondu par un aconique 


ét menaçant +" Nous avons eruvé ce que nous cfierefione. 
ue FO 


S S'agir : envoger u 


Le Grand cardinal sse à présent persuadé sa 


quelque cfose à eacier ee if a Dé 
nouvelle mission en Oblvion ! 


à se rendre en Oblivion. à observer 


etnoterce. éclaircir ce qui a bien pu arriveraux 


Éthemaut ÿ a des Semaines. Pour cela ls vont disposer 
d'un contact, d'un ”tréceur = d'un véhicule , et de matériel. Pour 
présenter ces éléments, n'hésitez pas à les mettre en scène et À les 
faire teste, façon ” présentation de l'équipement de mission 


* Le contact 
us ne connaissait pes 
totalement d 


cette première équi 
‘époque il avait rêus 
l'un de ses agents + un hallin expert emissions, 
£ Xhéro le-serpent (Xhéro Seth. d 
lin n'est pas ai econnaltre" 


ués à l'Archonte, mais 


élicates samorni 
nom.ce 


son/ral 
de un 
le fendue (c'est un Nawal. 
particulièrement 


trouver LÀ 


j Épisode HI): €: 


* Le“ traceur 

Pour retrouver la première équipe 

né peut fier à des 

Sortlèges, er les forces 
lent. tout 


localisation sur le site d'Animi Limina 
semblent également à l'œuvre dans. 
Oblivion: 

Heureusement es PI disposent d'un 

Véritable Un étrange Insecte 
sorte d'énotmé starabée apathiqué dont les 
élytres translucides laissent apparaîré les 
organes internes ; le Luryx puisatilé, 
imÿx est lan femelle d'un: 
dont le mâle est fixé dans: 
cule confié à la première 
équipe. Ce sympathique Inéécte à 1à proprièté d'émettre 
une lumière vérte’et pulsatile lorsqu'il est oflenté gans la à 
tion de son mle-.La pulsation s'accélère Mlorsabon s'en 
approche et diminue lorsqu'on éloigne (la limite de portée 
est d'une centaine de Kilomètres).«Le Lumyk Va’ ainsi se 
comporter comme un Véritable traceur A 


+ Le “véhicule = 
Les PI disposent de l* Exploreur Deux * : un.Apparatus de 
Kai aimablement mis à isposion par son inventeur 
Ces caractéristiques son données dans le chapitre 8 du 
Guide du Mae: Sels iférences a 7 places. dont 
5 ès inconforables et seulement 10 pu LS pre 
; miers Éthemautes son paris avec Elo” 
Un”, qui comporte à son bôrd la version mâle du 
couple de Lum raceurs 
AR Si es PI ont découvert élégant ét pratique 
Apparaue oniride dans Oblon (cp 40) celui 
dur hui leur para nettement BUS brut 
de décotfrage” : Inesthétique, bancal, il év6que la 
version inachevé dun ré qu aurait trou sa 
juste forme dans Oblion) 


+ Le matériel 
BBalthus fourmi 6 potions,3 parchemins (Hs$és 
à otre appréclätlonen privilégiant les sorts de 
Soins) et surtout un objet inestimable, inimi 
table, imemplaçable, et surtout indécrottable. 
bref Un sandestinl 
Le Cardinal Ealthus sortalors un médaillon dé 
brome de sa poche, pendu au bout d'une chat 
ne Sur une face du médaillon figure une 
oreille-ersurlautre.une bouche lippue 

Voici un pret senleur, annonce Balthus, que 
F'tlse paris Lors de miss das et iiprésus. 1 
sous sf de appeler ede ui demander un service: 
Sao dé ous saisir ane un re et un 
ct inéolée. Mésurs, Je vous pré 
sente Ko le Sands Ka 
serait fon de saluer es nouveau 


D 


Aussitôt, la bouche lippue s snime… et 
8 tord en un rictus. d'une effarante 
vulgarité, puis déverse un effroÿable 
torrent d'injures, avant d'émettre un. 
grand tire hystérique. 

Hum Klbot se wire sang 


peu ah 


Vous pourrez faire 


as ous sers flement. 
ph à ui tros fs pur our Ateton. Le se. 
ce ul pau rendre ne sont pas dé 
Contentezrous dé lui. demander. des 
hot Simple, et fout ina Bien, Ls hvses 


impossibles. tou tome à surcharge de travail, Le rend 
La alors Lndance à imterpréer ere à sa 


ent de aus 


En prâtique, Klabott est un véritable qui pourra 
désormais dépanner les PI au cours de leurs aventures. Selon votre 
stylé de jeb, à vous de voirsi vous sohaltezen faire un simple 
accessoire, où lui donner une véritable personnalité humoris- 
tique Toutes les indications pour celà vous Sont données 
VA _ dans l'ancadré ci-contre. N'hésitez pas à en faire une petite 
DA démonstration aux PI avant de partir pour Oblivion. 


couteau sbisse 


KLABOTT LE SANDESTIN 
» Comment le jouer Klabott êst avant tout une bouche, 
d'un médllon: On ne voit jamais 1 reste de“son corps (sauf son 
oreilléndel'autre coté], Pour le représenter faites-le parleren 
foüvrant et en fermant votre main. comme une marionnette - ai 
ét toutes les mimiques far 


ter-la'en faisant” cläclac”, * waaë 


felues qui vous passeront par la rêteL 


# Parler/écouter : Pour parler à Klabatt. 11 suffit de s'adresser au 
médaillon (n'importe quelle face). patois, Ile répond pas/'ou 
biensa voix semble venir de loin, et répond quil est occupé. On 
peut alors écouter ce quil fait» chez-Jui * en approchant le 
médaillon de son oreille {ex : on Jentend chanter dans son bain, 
pousser des gloussements avecune créature sandestine roniler, 
“et fôn hurlépourlerétellléc on entend *Blonk” sui d'unebor- 
de jüron. etc} 


* Pouvols oficels. Pour es P,Klabott is services 
KO oi pair 24h aim Pour Je gérer: considérez que 
— Lorsque son propriétaire ui demande quelque chose, y répond 
en produisant le mère let que importe quel sort de niveau 1 ou 
{toutes classes confondues). peutfaire cel roi fois patjour’en 
se reposant 146 heures après chaque intervention. 
—= Une ois par Semaine, 1 peut produire l'équivalent 
d'urisouait im (répos ensuite: lc jours) 
— Uie fois par an, l peut produire l'équivalent 
AU Suit (repos ensuite 120 jours) 
Ne rétélez pas l'existence de ces sou- 
Waits, limités sou non. Des l'extérieur 


a danse de fer 


Kébott doit/simplément avoir l'air de pouvoir accomplir excep 
tioñnellement des choses extraordinaires 

— Klabottiest également susceptible d'accomplir des actes * gra 
ts sans même être sollicité. Ceci inclut teindre en ver les che- 
eux d'une personne qui lui a déplu (ou tout autre effet équiva 
Jent ; durée 1d4 heures)faifé apparaître une tasse de chocolat 
‘chaud devant la personne qui lui a plu {ou rout autre effet équi 
valent ; durée 1 d4 heures). et aussi. jouer de La trompette, imi: 
tér ifoniquement les PI, s'enthumer {il parle alors d'une voix 
nasillarde, éternue'tout le temps, se trompe dans les formules 
magiques, ‘etc être obséquieux |! oul masaaiiitire, bien 
maaalitté , se mettré en grève, etc) 

2Un dernier moth.Klaboït est un-sandestin protégé par Den 
Isbeckile dieu gnome des humoristes. Si Klabott venait à être 
perdu où détruit. nul doute que Den Isbeck considéreraitscela 
comme un aflront personnel |,ne/manqueraitypas, alors, de le 
faire réapparatre à la première occasion entre les mains & 
et d'encore plus mauvais poil 


LE GRAND DÉRIRT 

Balthus Vel faire vite éar I 58 doute que l'archonte est 
rechéréhe. et depuis l'épisode dé la Râgé Blind ilisait quil ne 
réculera devanb riens 11 souhaite donc que les PI partent aujour 
d'hui même Silsræusent et insistent, Bathus lra Jusqu'à leur 
fur de mauvaise érêce, 2 heures pourise prépare (rép: 
prendre des sors, récupérer des pv. etc). Lu-même pourra alôrs 
uilisersès pouvoirs afin de ls aider (est Prêtre N13) 
Lorsque tout ét pré PJ Sont rés avec leur matér 
semblée au complet, devant] Œil d'Éther 


tas. 


© Une dernière chose epliqlé Bains, Ce portail dimensoinel que nous 
appels un Œ d'Étheren's pas auclement-un anpeau ; es un tube 
creux, en forme d'anneat Pour faire fontiomuer Le portail, noûs avons déc 
Qu lit placer à ltériur du tube une puisante source d'éneroie, ui 
senira à alimenter 
La seule source d'énerpi adéquate que nous ayons troûve et cette pierré que 
on appelle coralie (Balls sort une pierre grise de a taille d'un ballon) On 
a trouve en certains lieux rc de notre monde, L'énergie quel contient est 
plus pusante que cel de a foudre, 
pur ouvrir PE d'Étier, on place La coraità l'intérieur du tube grâce à la 
trappe d'acès, Ki puis on appuie sur le symbole en forme d'ail. gravé, La 
coralie se met alors à tourner à grande du tue. déhar 
geant d'énormes quant d'énergie: Des élairsjailissent à intérieur de l'an 
mea, dans une formidable doralioh:l Œi d'Éther souvré: 
Le portail restera ouvert péndant 30 seconde, consort 4 de 
L'énergie de La coralie, Pour revenir, vous devrez prcéler de la même 
Jagon L'autre cofalihe, permettant d'assurer o re dép 
56 à protimité par a prentère équipr. juste à côté du portail d'arrivé 
Bonne ch 


ee à l'inté 


A] Ambiance - dépar vers l'angoisse */ Dracula, 2: amp 

Feet St mp in Ga 
à dde Eur eu. 

Chang Ft pe ae 


énpotetiaies à 
pour tre départ vous prenez pla 


Lis sangles de sécurités 


Tous es leviers foncionwent. Mise en marche 


ie dans 
Une détonation et dans un déchainement délais, l'œil d'Éther 
T'Éthier 'empoufrent dans a cave, L'Explor 
nt Séfranle à présent, s'approchant pé à peu de a 
porte dimensional 1 plonge. Des lumières qui déflent.… Un brut assour- 
dis dement saturé de sensalins contradictoires, dé. 
de de déroëher : vous perde conscience. Fond a nor. 


uvre Les wnis 


LULTINE CONTINENT 


I] Ambiance * découverte angolssante */ Dracula, 3 : Minas 

photo, Le frucs d'une drain. Puis Le sn, tandis que rent La 

conscience.… Quelques grésillements à peine, une odeur d'orage qui irite les 
El, are Les brume dé sl huit de Œ 

Tai des rm En Sentiment d'or ré à 

frannt 


une expérience hors du commun Propulsé à ravers Les pla 


Logique raison, vous ts à présent deverus ds Éther 
d'une tre nouvlle, d'une cé cù 


ses conquérants 
s des Dieu 


Ibion. Avant d 
le 


aller plûsoinnous 
ground de la cité 
énario: Licée directrice 


innent d'arriver en O! 
vous consel 
en lisant le Grimoire de Chair, en fin 
de cétrépisode estde plonger Vos joueurs:d 
astronautes explorart Uné planète in 
Les Pl se sont matéralisés au somme 
spiralée: Semblable à une t 

ninalssance/aréhitecture 6x 


ons devous familiatiser avec 


une ambiance 
hosti 


d'une immense ziggourat 
que * Tour de Babel * Un jet de 
fouille DD 12/suit pour constater 
test tallé dans un bloc de basalfe noir d'un seul 
tenant : un prodige phénioménal qui n'a été rapporté sur aucun 
monde connu’ La tour est située dans le 8e Cercle. à proximité de 
l'océan x plan 

exception de là pièce d'arivée, la construction 6St* pleine * et 
rie comporte qu'uné rampe extérieure se déroulant autour de ses, 


natique {voir background 


flancs pûr plonger dans une épaisse mer détbrumes qui baigne 


étend sur plusieurs kilomètres alentours. 


LExploreurs est doncimmobilisésous le dôme minéfal d'une vaste 
salle (20m de diamètre) omementée de gigantesques fresques d'un 
La plupart des représentations picturales 
incroyables tableaux où Sentremélent êtres chir 
riques et bâtisses cyclopéennes: Un titan colossal. mutilé etenchat 
üne délicate cathédrale de cuivre 
Bissiégée par des hordes cauchemardésqu 
entre-dévorent de monstrueuses créstures, 
2 pièce est encombs u de débris et de mat 

joins poussiéreux de la première expédition. De 
Pombreuxoutils achèvent de rouler tandis que des parchemins 
jouvérts de chiffres tombent en poussière au milieu d'un mob 


né entre deux tours inachevées 
une plaine de chair où 


la danse de fer 


lier éventré… Par ailleurs, elle 
contient: les traces de passage” de 
itures inconnues qui semblent ÿ 
élire domicile régulièrement : débris 
de cocon, ébauches de nids, etc. Quant à la 
coralithe, elle n'est pas visible. 
Enn, mis à part lŒil d'Éther id 
celui du plan primälre), la plèce ne: 
comporte qu'un seul accès ; une 
impressionnante porte, actuelle 
ment entrouverte/et conduisant à 
l'air libre |jet de Force DD 20 por 
l'ouvrir ou la fermer complètement}. 


tique à 


Les PI peuvent-se.contenter dé pâsser leur chemin mas, les 
plus’observateurs d'entre eux (Détection DD 15)ne man- 
queront pas de remarquer que ces monceaux de débris ont 
été récemment dérangés. Une fouille en règle de la pièce 
permet de faire deux découvertes principales: 


+ Le Nid du Ver d'Ombre. Dégageant une armoire de 
bois pourrissante: les PI tombent nez à nez avec une 

femelle Ver d'Ombre en train de pondre. Celle-ci lancera 
immédiatement une attaque et se battra à mor où jusqu'à ce 

que les PI abandonnent la place. Les Vers d'Ombre sont des 
créatures vermiculalres d'environ trois mètres de long, entière: 
ment noires, hérissées d'appendices immaculés En combat: ils se. 
dressent aux deux tiers et tontent de s'entouler autour de leurs 
adversaires, tout en les empalant Sur leurs appendices. Ils pe 
nt, par ailleurs: émettre un jet d'acide. Les larves des Vers 
d'Ombre (15 à 20cm de long) possèdent par ailleurs l'étrange pro- 
priété dé se nourir d'oniriôm. Ce sont les seules créatures, 
d'Oblivion à poutoir altérer ce m. 
Ver d'Ombre : pv 88 


+ Le coffre de l'Eploreur Un, S'ils ont le courage de poursuitre 
orations, des PI opinlâtrès [Il faut passer30 minutes à 
déblayer et réussir un jet de Fouille DD 15 pour Le localiser au 
milieu dés débris) découvriront un colfre rouillé apporté parles 
membres de là première expédition: C'estlà qu'ils ont caché la 
éotaitke 

L'ouverture du coifre se fait grâce à une serrure à coge qu'il faut 
préalablement découvrir pour accéder au contenu. Afnsi, sur le 
couvercle du coffre; sont disposées ing runes métalliques : une 
main, un cercle, un compas, une croix et un œil, Chaque symbole 
peut être enfoncé d'une pression de la main, Si l'on compose le 
code adapté [la croix et le cercle en même temps : : un cercle de 
fer entourant la croix de la Foi”, le symbole de l'Ordre de 
Justicsan le cofre s'ouvre, Toute autfe combinaison 
e l'émission d'un éclair qui fobdrole le 
malédoit {1046 pv, jet de VIG DD 18, 12), Le 
offre contient la coralithe nécessaire pour 
Le retour, une ro d'obets us, et un Pot 
d'onguent de K 


leurs exp 


n Bal Ambiance - découverte grandio- 
A se * / Dracula, 14 : ascension. Et 
lorsque enfin vous fates rouler limposanté 
pote sur se gonds, ous embrasse Le fantas= 
Lique paysage d'Oblivon, Sous La voûle piquelée 
dois des cu Sétemdent au: lin les 
nous d'une dt cuclpéenne déployant es tours 
Colssaes et son arhitture dément À ho 
ne brilent Les luurs chromatique d'un 
frange Océar.… À vs pieds, la base de 
La tours enfonce dans une farmidale mer 

fe brume, qu s tend sur des lomètres 


x noclures, 


Du sommet de laitour, les éventuels: sorts de détection/localisa 
tion restent confus et ne signalent rien dé particulier (plus loin 
SLI PL envisagentide se déplacer en laissant actifs des sorts 
de type “ détection du mal, des morts vivants etc. n'hés 
éz pas à la jouer pulsations dans la brume *, dans le plus 
purstylé Alle), Et, dèsique les PI sont prêts, l'Explreur 
‘emprunte la rampe extérieure dans un tangage ésitänt. 
Guidée par La lueur pulsatile du Lumyr ils descendent 
dans le teritoire des 


LE CHANT D'EzPieR 
Durant tôt cet épisode. les PIperçoWentide temps à aûtre. dans 
leurtéte,un on d'anepureté drinement envodtante, mélange de 
chant de baleine et de tintementscistallins Le Son semble vou 
Jr tirer toujours pus lin, ver l'extrémité du huitième 
Cale et Océan Chromätique. el direction indiquée 
arle Lune 

A5: ves Pont vécu 1 et OZ cest qu'un peu sa cblien 
coule danseurs eines. Ils son donc Soumis à l'influence de cite 
mélopée qui va peu à peu les chammer En termes de jeu, les 
Conséquences seporent esséntilement sur eur attention --1 en 
Inisve ét en Sagesse {compétences à ajüsterl En revanche 
toutes leurs aapactés en rappor avec La musique ou le chant sont 


Cestàd 


Améliorées #42 à tous les jets en dépendant 


CRIS ET CHUCHOTENENTS 
Les PI Voht maintenant découvrir le huitième. Cercle 


d'obl 
Se étendue noyée 


ion sümômmé la Terre Inachevée, une Immien 
de brumes opalines où l'on dev 
ne de loinien loin la silhouette fantomatique 
d'une construction frsgmentaire. Un territoire 
où semblent ne s'échouer que les rêves 
agonisants de dieux insensés 


La Terre Inachevée porte Son nom à merveille ya ni ue, ni 
véritable construction: seulement un vaste champ de bc miné 
raux qui semble couler lentement dans ls limb 

Les brumes omniprésentes, formentrainai une sorte de cocon 
engluant le paysage. Tout y apparaît d'un bleu gristre et les 
sieurs semblent'ne lus exister Les sons eux-mêmes 
paraissent lointains, résonnant d'un timbre ouaté 

Vous l'aurez compris: l'ambiance de cét épisode se veut étoufan 
re. angoissante. N'hésitez pas à faire monter progressivement la 
pression afin de mettre os joueurs à- fleur de peur” usezet bu: 
sez des ombres furtives, des raclements sur la coque de l'Exploreur 
ex des murmures inqu Nous apprécierez id tout particur 
lèrement l'apport d'un fond musical (notamment fa] Amblance. 
* lent suspense * / Dracal, 3; Minas photo pour le voyage, et 
quand la situation dégénère : (à] Ambiance * peursurprise, 
puis menace */ Dracula, 6 : the storm) 


autres 


Guidés par la pulsation régulière du Lumyx. les PI s’enfoncen 
ainsi toujours plus loin dansilés-brumes bercés par le tangage 
cadencé de leur étrange Véhicule. Soudain, il ressentent un sou: 
bresaut - lune des * pattes ? de l'E de rencontrer une 
brève résistance qui a cédé aussitôt. La progression reprend 
quelques instants puis se fige à nouveau. L'Exploreurtente de 
résister mais bientôt s'élèvent les claquements d'une mécanique 
contrainte » il faut aussitôt stopper, sous peine .de rompre es: 
pattes “dé l'Apparatus de Kwalish 


+ Les pattes Immobilisées 
explication de cet arrêt impromptu est simple : l'Expis 
de's'engager dans un champ de Skoriänes serpéntines une varié: 
té obl jgne assassine. enterrée dans Le sol meuble 
et dont branches restent à l'afût,dissimulées par 
velques centimètres de terre [Détection DD 30 pourles repérer à 
l'avance sllun PJsetrouve hors du Véhicule :DD 40 de l'intérieur} 
Or l'une de ces branches vient justement de s‘enroulerautour des 
deux pattes avant de l'Ecplreur:! 

La skoriane va alors essayér d'attirer cette proie prometteuse dans. 
Îà terre meuble, lusqu'au cœur de ses raçines; afin d'en absorber 
cs vitaux. Sans l'intervention des. PI, elle aura entièrement 


enterré FExplorur En 20 rounds 
Lés PJ vont done devolf sonirde leur véhicule! comprendre rapi- 
dement la situation et trouver une solution: Le plus simple est de 
couper les branches rapidement. La’skoriané abandonne seule 
ment Si elle encaisse plus de 100 pr 

Skoriane serpentine (vigne assassin), 18 D\ 


w 150. 


LATRIQUE DES SKORGX 


Mais ce qu'niorentles PJ c'est que les sk: 
que la partie * émergée : du danger qui les guette vraiment Ent 
effet: fidèles à leur tactique de Chasse habituelle;une colonie de 
prédateurs opportunistes attend que les PI Soient absorbés par 
là tâche de dégagement de l'Explorur pour les attaquer [au 3e: 


nes he représentent 


round) et dérober une paie des proie à la shoniane. Ces ctéz 
port avec étroit col 
quelles entretiennent avec La plante souterraine res: 
es ankhegs noirs. ardés d'appendices chiineur. Et. 
vain tandis que les Ptentet de 

A] Action: terflante* / Dracula, 12 «te ring offre. Cut 
sd média enréciaqués. La pus pre savane oué 


ures inséctoïdes, nommées skorax en r 


gager l'Explorur 


des puis se ge La brume 
cles ctineux de son abdomen. Puis, dans an lent et harmo= 


ur des pattes dé 


apparaître es 


ie mouvement, le dresse son Uorax en déphant ses pates Supérieure sent 
fie de sen étrange 


laque. 


able à de Longues lames Parle Larcréature vou 


lues, silant doucement comme un serre 


tendu pour 


bat dans là brume doit être 
l'Apparatus les Skorax se battent 
me des forcenés, utilisant la peur t le stress des PI pour ten- 
ter de les disperser et les tuer un à un. En outre, ils sont rejoints 
nère chaque round suivant [max 6] 

pour les repousser (torches, flammes? téc 
nent 1 de répit pourtaller les: 
s Insectes ne partiront 
5 déleurs eff 
pt à pied dans la 
attèque un peu 


stable cauchemar Alots 


tou 


es et libérer d'Exploreur. Sinor 
ès avoirsubi de Jourdes pertes 
Si les Pl perdent l'Explorer. ss 


brume 


«deux 


Les skorax lanceront'âlèrs une nou 
plus Join sur ces créatures bien expos 


12 skorax (ankheg) : pu 36 


 ETDANS LE VIDE DE LEURS YEUX, 
RÉSONNE UNE MUSIQUE DÉMENTE 


Cyné L'Absgeur Furter de la Néo-Acudém 
fil dela progression des PI, le rythn 
exorablement confirmant 

sages qu'ils:s'approchent de leur 
nôter dessubtiles mod 

mes fait peu à peu place au grondemient d'un lointain ressa 
tandis que mélopée hypnotique qu'ils ont vant 


pulsations du Lumyx 


ations. Le silice angolssant des 


plus en plus régulièrement 
décotpanteau loin d 

matique, les PI aperçoivent-lescontours d'un. formidat 

ment Ils ne le sayent pas enco- 
Le, mais les PI se dirigent vers les limites d'Oblivion 
communauté de Re 
JObliiens. ir 


les leurs, dei l'oc 


uiem, une cité oùconvergent dé-nombreux 


stiblement attirés par La divine musique 
us les contours 
n, les PL 

cistallins 
Ou: en 


Puis 


les quelques: notes “issonantes d'uneiià re les 


ia danse de fer 


paroles d'une brève comptine, Et tou. 
jours quelques nôtes de musique: Les 
PI. ont l'impression: d'être encerclés: 
par une sarabande d'esprits déments, 
ouant avec leurs ners avant l'hallal 
Et ils ont raison, ils vont effectivement 
harcelés par un quâtuor d'enfants échape 
pés de Requiem 

La petite bande est menée par.un 
adolescent squelettiqueset cyni- 
que. le jeune Stakato. Loamis, 
Celui-ci est le fils légitime du Maître de musique qui règne 
sur Requiem. ét prend un malin plaisir à ces petits jeux cruels et 
sadiques, dans lesquels il entraîne les trois-autres. Il'a;peu dé 
limites etilest excessivement susceptible + il vivra tout échec 
corime une humiliation dont l fera payer prix fort: 

Les trois autres enfants sont âgés de 0 à 13 ans et'ne. 
mesurent pas toujours la gravité des actes dans lesquels 
les entraîne Stskato  i y à les jumeaux Mezzo et Mezzo 
deux gamins un peu limités, dont le second est la 
version obèse du premier t enfin la diaphane et ingénue 
Soprano, élément modérateur du groupe. 

Attirés par l'étrange équipage formé par les Pet-d'au- 
tant plus s'ils viénnent à bord de l'Etploreun) les enfants 
vont pousser les PI à bout: jets de larves de Ver d'Ombre qui 
s'attaquent instantanément à là coque de l'Explareur où aûx 
armures des PI, petits “pièges "dissimulés dans la brume des 
tinés à les faire tomber etc 
N'hésitez pasrà multiplier ces p 
Sément del 


Farcèlements. jusqu'à épui 


ience de vos joueurs. 
rer en contact avec les enfants, les PI devront 
faire preuve d'ingéniosité.En effet, ces derniers les ignoreront 
totalement si les PJ n'utilisent pas la musique où, au minimum le 
hänt pour Communiquer ; cest la règle édictée par Stakato J/Les 
Pl'seront frappés par les mines hagardes et les regards hâtes de 
es enfants qui leur donnent une allure fantomatique. 


Vous êtes libre de gérer cet épisorie comime vous le désirez mais 
Sachez que si les PJ deviennent violents, ou silsine parviennent 
les enfants fuiront en direction de 
RequiemS:ils sont molestés Ou tués} Wôus devrez en tirér les 
Conséquencés pour là suite 


pâs à entrer en. con 


REQUIEM, LA CITÉ HALLUCINÉE 


A] Ambiance + découverte grandiose  / Dinosaure 6: the 
end of our island (interrompre avant 01'00). Vous parvenet 
au pis de Requiem, Gé aline = Vos décourez 
als un spa dan démadtante Bat. Fce à vas 
Bean giant cle de marbre le mt 
pont sure de a 

Au de lin dans la brune, on entend sc 
dun passant an, on apr unigroipe 


pu dure trentaine de tours colssales, englués 
sur Voute leur hauteur dans un immense 


toile impénétrble la Mer 


Le = colisée *| tout proche, est un amphl 
théâtre” omementé de” splendides ba 
rellels figurant des sarabandes de gar: 
les: jouant. de là musique Un 
jétide, Détectioh DD. 10/inaique 
que l'ensemble 1des fresques est 
animé de soubresauts et de convulsions, où chaque seulp- 
exécite une chorégraphie complexe L'À n'en pas douter, 
ne telle création ne peut être que d'essence divine 

Encerclant cet étrange bâtiment. Une multitude de constructions 
précalfes abrite une communauté hétéroclite d'une centaine 
H'âmes (des * Sourds , voir plus loin), De nombreuses races 
d'Obli résentées ; orques blômes, ogres ble 


tuneet dés déchets entremêlés, lesiPI seron 
l'apathle de cette populatiôn. Amalgrs. ils donnent Fm 
pression d'être des haufrägés d'un monde englouti 
échoués, à sau bord de Ia Mer Arakhinide 

Lünidue accès pour se rendre à l'intérieur du colisée est un 
tümnelivoôté gardé par deur"silhouettes encapuchonnées et 
menaçantes… Pourtant, les pulsätions frénétiques du Lumyx ne 
laissent äücun doute : son mâle est là, quelque part au cœur de 
Requiem! 

Enfants (4) : personne du commun NI, pv 5 


RARTIEION POUR REQUIEM ET MÉLOMANCIENS 


Requiem estÜn monument fsst'd'un rêve particulièrement pu 

sant du dieu-de Ja musique, Hamédéos, grand maître des sym- 

phonies célestes, Titanesque amphithéâtre, 1 sémble être le ves- 

tige uné clisation oubliée 

Cest ici que s'est développée la société des Mélomanciens alimen: 
atüres sUbjüguées pâr la musique 

uatre castes hiérarchisées, 


té par le flux migratoire des c 
SExpher. Letlan s'organise en, 


+ Les Mélomanclens. Ce sont les dirigeants de Requiem, qu'ils 
ménend'unemaln de fer en s'octroyant Là plupart des privilèges, 
Francs-Rèveurs, Is taillent l'oniriôm pour en extraire des instru 
ments et toUr cé qui peut accroftre leur confort, Poi 
tenir cette hégémonie, ls disposent de deux mo 
Ja matuise de l'art étrange du vibror morts, le 
assassin ainsi que l'exclusivité de la prôduc- 
ion dé thâasme + une drogue hypemutritie 
Les Mélomanciens aine 

Mélomancien : Barde N10, pv 45 


ont une di 


» Les Accordés. lis composent la majeure partie du clan et sont 
chargés de la récolte dès fragments d'oniriôm au sein de la Mer 
AArakhnide, ainsi que des Ingrédients du thâasme, dont ils sont 
dépendants: Les Accordés représentent une centaine d'âmes, 
‘Accordé : personne du commun NI, pv 7 


+ Les Divhas. Tous les sujets de sexe féminin sont confinés dans 
un quartier scellé: La Loge Nuptiale, Seuls les Mélomanciens peu- 
ént y pénétrer, ainsi que quelques Sourds, pour l'entretien. Cette 
cinquantaine de" femmes = st en permanence gavée d'un thäas: 
roitre leurs talents musicaux. 


+ Les Sourds, Ne possédant pas l'ispirtin, c'est-à-dire n'ayant 
aucun talent musical, ils peuvent bénéficierd'une relative protec 
tion du clan à condition de restera le etdacceptérde ser 
vir d'esclaves occasionnels. Seuls les Sourds chargés des Divhas 
ont l'autorisation de rester dans Requiem où un minuscule quar 
tier leur estrrésené Cette communauté varie énormément en 
fonction des flux migratoires t de la: consommation faite par 
certains Mélomanciens qui n'hésitent pas à les sacrifier pour 
noutrir leurs précieuses montures, les araignées-corail ou servir 
S'appt lorsqu'ils s'aventurent sur la Mer Arakhnide: 

Notez quelles seuls enfants reconnus sont Issus es amours 
entre Mélomanciens et Divhas, Ces enfants restent à la charge de 
ces dernières et sont libres d'efrer comme bon leur semble jus 
m au milieu du front pér 


qu'à leur maforité lun fragment d'oni 
met de les distinguer)" Le jour de leurs 16 ans, ils sont intégrés 
dans l'une des castes en fonction de leurs prédispositions, 

les bâtard doivent rester 


bte autre nâlssance est désavouée et 
avec les Sourds à l'extérieur, sous peine desservir d'appât lors des 
Grandes Chasses, 

Sourd + personne EU commun NI pr 2 


CLXVE LAROYEUR 


Fondu dans la population autour de Requiem, un personnage rôde. 
observant, essayant de comprendre et d'analyser Cet} anthropo» 
Iogue © est un ogre bleu, Furteur/de la: Néo-Académie (toit 
Background et poète à ses heures, Clyve l'Abojeur Clyve est à pour 
comprendre ce qui poussenombre derctéatures des Cercles Voisins: 
à venir jusqu'ici IL peñse que ces dernières sont atirées parl'étran 
8° mélopée qui résonne régulièrement parmi es brumes. 

Il repère immédiatementiles PI, qui dénotent dans cet unive: 
Surtout ils arivent à bord de l'Eplarur II se présente spontah 
ment à eux S'ils menacent de commettretune erreur grave ou sis 


‘désirent obtenir des Informations. 
L'Aboyeur n'est pas surpris dè rencontrer des gens 
Monde” (il en a défà côtoyé dans O et02): D'ailleurs, lui-même 
irait bienfaire un tour dans get autre univers, un de ces fours. 


duvraf 


es fonctions que si les PI se mon- 
ulièrement agréables et intelligents, sinon. il attendra 


€ prochaine oécasion. I n'a jamais entendu parler de l'Esploreur 
in ou équi comme les gens massés io 

lisez ce personnage, véritable poète aventurier de ce monde. 
comme un “ guide ” pour les PI +11 pourra ré ents du 


ctground d'Oblivion, 
dans Requiem 


que ce qu'il a compris de l'organisa- 


a aussi en garde contre la mortelle-MerArakhnide. 


toutes les espèces connues d'araignées. On prétend 


qu'à quelques centaines de mètres de 1à où elle commence, les 
tours qui là soutiennent plongent directement dans les eaux cor. 
rosives de l'Océan Chromatique ! 


leur expliquera que Je moyen * officiel 
la aité consiste à prouver aux deux gardiens du 
riétaire de l'auben 
lendra à 


de pénétrer dans 
unnel.ses com 


du Draco-vre (OI p, 34 
ur rencontre, déclamant 
nt ls Héres, du Veai Monde 
, Pour Ue mauvells on 
+ leur propôse 
mais pour plus 


quelques vers improvisés ( 
mbés, As 

Frévélera l'existence de 1a Néo-Ac: 
ri d'en devenirmembre { 


lémie 

ntéressa 
ion] 

Ensorceleur 4, pu 40 


ard, carelle siège à l'autre bout d'Ob 


Cine l'Aboyeur 


PÉNÉTRER DANS LE CITÉ 


sonne n'ait aperçu 'Expleur Un ou son équipage: 
té, confirmée par tout sort de détection des pensé. 
le Lümyx estfommel : c'esta l'intérieur de Requiem. 
ler: Le problème est donc de sy introduire. Nous vous 
dessous les principaux moÿetfs dy parvenir et les 
our gérer l'épisode À vous de lestadapterien fonction 
la sagacité des PI 


quivak 


Sans l'inspiration point de salut 
Lentrée st: barrée par deux Mélomanciens en tapes noires 
iaussées d'arabesques opslines {fabriquées à partir d 
scintillantes d'aralgnées-corail, comme toustles vêten 
lan), Bardes accomplis il lancent divers 
ion surfous ceux qui passent, y compris les gens 0! 


nt autorisés. 


qu'ün PI s'approche, Ils bloquent le passage : » Amélehous 
Euérieus. Lacs de Requiem n'estiautorsé qu'à. ceux qui possèdent 
inspiration ! À mains que vous ne faslez parte de la race des esclaves 


seules comp 


fouatre domaines : p 


s reconnues pour le clan se limitent à 
sséder un don pour la musique 
r, être une femme [de 


re un 
née à la reproduction et 
de devenir un escla 
autre qualité ne sera reconnue et 
jéront rejetés, 
[es Pi ont diverses possibilités pour tenter de convaincre les 
Mélomangiens, les plus logiques € 


les candidats 


— Démontrer leurs talents musicaux, 
s'ils” en possèdent: Une simple 
Performance musicale DD 15 suffit 
pour être intégré aux Accordés, mais 
attention, pas. de tlcherie : les 
Mélomanciens vérifient qu'il ne s'agit pas 
d'un effet magique (musique produite par 
Sort, un objet} etc Une réussite ad 
delà de DD 20 est l'occasion de: 
briller de manière éhontée le PI 
sera reçu dans les deux jours par 
le Maître de Musique en tant que Mélomäncien pot 
— Tenter l'intimidation ou la comuption. en vain, à moins qu'ils 
parviennent à sé fournir une grande quantité de {häasme; seulé 
véritable monnaie d'échange i&l/ Et pourcele. il. faudrait 
attendre la distribution de l'infâme brouetdistribué aux 
Sourds le soir. dérober l'intégralité de la cargaison et par- 
Venir à la distlle.… À vous de décider si cela est réalisable 
— Eusi les PILse montrent menaçants, deux araignées 
corail, dissimulées dans l'ombre du tunnel surgiront. 
Chacune menée par un Mélomancien. Ils n'hésiteront 
pas à faire une démonstration de la puissance du vibro 
mors si nécessaire (6). 

Araignée-corail (2) : énorme aralenée, pv 55 


+ La Voie des Airs F 
Qu'il st tentant de s introduire en volant. dans ce *eulisée : à ciel 

ouvert | Certes, maïs es PI fralent bien de rééchir {sors de détec 

tion, de diinâtion, essais, et), caf les baé-relels animés const 

fleni. en fit, un redoutable système de défense contre toute ntru- 

sion aérienne: Rien ninterdit de sunvoler le sit à quelques cen- 

taines de mètres du sol. En revanche toute créature volante appro 
chant à moins de dix mêtres est automatiquement détectée et tta- 
quée par une trentaine de Gargouilles de matbre se détachant des 
bisreliels 1 Les Gargouiles combattent et repoussent les ndése 
rables. mais dès que le danger éloigne. lle reprennént leurplace 
dans la sarabande. 

Gargouilles (30) : pr 35 


+ Esclaves et harem 
Des Pl féminins peuvent intégrer la caste dés Divhas. Quant aux PI 
masculins, à'eux de faire prèuve d'imagination, et d'arriver à leur. 
rer les Mélomanciens - déguisements habiles, sorts de modifica- 
tion d'apparence: ête 

Pourles autres. reste toujours Ja possibilité de devenif'un esclave, 
un Sourd, Chaque jour, une dizaine de Sourds sont choisis parmi la 
population extérieure pour lentretien'de Requiem parun groupe 

de quatre Accords. | est possible de les corrompre ou de 
S'intégrer dans le groupe des élus. À l'intérieur, une 
seconde sélection menée par Uhte”La-Lyne. 
Première Divha, va désigner les deux Sourds 
autorisés à pénétrer le Quartier Interdit. La 
séduire ne devrait pas être compliqué. en 
Subir les conséquences, un peu plus. 


* Stakato et autres complications 

Sachezique vous pouveztencore faire 
intervenir la bande qui a accueil 

PJ dans la brume, en fonction des 

iens qui se sont noués entre eux.. pour 


les aider, ou Jeur compliquer la tâche. 
Vous l'aurezcompris. cet épisode dépend 
uniquement des actions de vos joueurs, 


Récompensez l'inventivité “et la 
finesse! Quol qu'il arte, les. PI 
devront abandonner l'Exploreur à 
Y'extérieur de l'enceinte. 


LES LOGES DE REQUIEM 


Lorsqu'ils pénètrent enfin au cœur de Requiem, les PI 
sont saisis par la magnificence des lieux. une arène 
gigantesque ceinturée de gradins de marbre bleu nu 
AU centrer surune estrade de granit, um.étrange spec- 
tacle se déroule : deux aragnées géantes se lont face 
tendiies pour le combat. Nichés dans les curieuses 
concrétions: minérales qui s'épanoutssentsur leur dos, 
deux groupes de musiciens rivalisent de virtuosité ha 
nique LLes PIkiennentde découvrir les surprenantes araignées 
“Corail etileurs orchestres directeurs, Dans Requiem, chaque 
caste occupe unie zone de l'amphithéâtre, appelée loge. 


La Loge des Mélomanciens 
Lénsembleldu cirque antique composant Requiem étant entière 
méntApléin les Mélomancièns ont été contrairits de creuser dans 
isseur des gradins pour syinstller Pour cela. ils utilisent une 
Lire de Constrution apparterant au Maître de Musique, et sculpient 
1estdétallé grâce à des larves de ver d'ombre” Ainsi, la Logetdes 
Mélomänciens, entièrement excayée dans les gradins supérieürs: 
esturiyéritable labyrinthe minéral! Elle se-compose d'une vingtaine 
fe suites somptietses " 8veé ie sur la Mer Arakhnide. 

Dessols Sétendent les ateliers de sculpture vaste caphamaim 
où se mélentæuvres inachievées et créations orfginales, dont une 
Statüètte d'ümber Hulk éansant (produit danse irélsible d Otto, 
Lsem, NI6JFun gong 'oniniôm (id: earilon d'interaption), ur ho: 
phe (produit tous les effets de musique bardique, 34, N1O) 
pêtitiaccordéon noir (produit sor imaginaire 61). Un 
laboratoire particulier pétmer Là fabrication du thäasme: Les at 
liers sont en permanence protégés par deux Mélomanciens mon 
és sur des araignées-corall. Enfin, Î existe un réseau de galeries 
Souterraines permettant dé se rendre discrètement dans la loge 


des Divhas Ou à l'extérieur. 


La Loge des Accordés 
tie sur le même modèle de 
gradins inférieurs. le comporte une cin- 
quantaine de logements particuliers. 


s l'épaisseur des 


La Loge des Divhas 
Entièrement dissimulé ous llestrade centrale, le harem se com 
pose de sept dortoirs (nommés Ut/Ré Mi, Fa, Sôl, La, et Si] conte 
nant 6 à 10)femmes: ef d'un glgäntesque hammam où elles pas 
Sent leurs journées à faire des vocalises. I existe trois ac 
galeries des Mélomanciens, une trappe dest 
nouriture et commodités eLenfin une à entrée de service 


pour, 
Îes Sourds qui s'occupent des DiVhas: Chaque entrée est solgneu- 
sement gafdée par un Mélomancien 


La Loge des Sourds 
Les esclaves qui ont le grand honneur de pouvoir rester dans l'en 
£einte disposent de quelques baraquements de fortune accrothés 
Surles parois des premiers gradins, au contacte l'arène -une ini= 
tiative personnelle de Drym Loomis destinée à corser un peu les. 
joues Harmoniques dont il raffle, 


= AA AE 
tam er mort 

L'emprse exercée parles Mélomantiens autensenble di 
AS D bn 


Le thäasme. Cette liqueur laiteusélau goût descannelle possède un: 
pouvoir nütntif sans pareil une Seule dose par jour suffi à combler 
L'ensemble des besoins en nourriture et en eau une créature 
Humanoïde ! De‘plus/ elle possède la particularité, lorsqu'elle est 
pure, de décuplerlasensibilié artistique, Les Mélomanciens l'uti 

sent pour Jeu activité de sculpteurs d'onfrides dans laquelle ils 
excellent. Mals le thäasme induit aussi un étät de dépéndance'et 
l'on est rapidement contraint d'en obtenir une dose minimale quo 
tidenné sous peiné de ressentir un manque. Parailleurs le 1hâasme 
induit-unélaminésie. des faits-rémontant à plus de quelques 
semaines: cest pour cela que la population passe toutson temps à 
Jouer inlassablement de là musique, et aussi qu’elle ignore” inc 
rement = le passage de l'Exloreur Un, Seuls les elfes sontimmunisés: 
à ses effets élétères, 

Les Mélomanciens ont ainsi Grganisé unedistribution journalière 
pour lesautres castes, s'assurant leur fidélité, Et commeils 
sont les seuls à en connaître les secrets de fabrications {un disc 
at d'œufs d'araignées d'espèces différentes) 


Le vibrer mortis est une redoutable discipline de combat basée 
sur l'utilisation de fragments doniriômissus des cauchemars d 
dieu Hamédéos. Sculptés.en forme de petits anneaux, ces on 
Sont grelfés contre là trachée des Mélomanciens (par chirur- 
sie, et possèdent le pouvoir d'amplifier leurs ondes Mocales ls 
peuvent alors laicer Un «ri (idém Sort aüil5e Ni 6 lois par our 


ar = 


VAR 


130 


‘de plus en plus insistant. Pour les, 
Mélomanciens,'est un signal pro: 
Vénant delleUr propre corps, ind 
surla_* quant qu'lesten manque de 
te, sur la piste de. me, et qu'il est te 


LAPPEL DU LUI 


PI possèdent à présent tous les éléments pourse ar 
piste du Lumyx mâle qui les conduira, par la s 


hide... Mais avant tout. Grandes Chasses * (c'est-à-dire d'aller 
tudions 


rtition de cet épisode d'un peu plus près afin que recueilli les divers œufs d'araignées ser. 
puissiez l'orchestrer d'une main de maître ant à fabriquer la drogue) 
Bien sûr, les P} pourraient. lors: 
Caprices de Divha et autres tracasseries, objecter * Maé comment seat: que 
Lautre Lumyx estlen possession de Là Première Divha Uhté La. nous percaws aus arméipé dans 
Lime. Elle Le garde précleusement dans ün coffre secret de sa loge nos fs, alors qu ous ne consohmns pas dé lhâasne ? “ais 


j'illura été offer parle M Dry À Drym Loomis balaiera cet argument technique: | a du travail doit 
it mâtin d'une nuit romantique Sélectionnerlles équipages qui pourront l'accompagner sur la Mer 
roblème consiste donc à introduire dans:fà loge des Divhas … Arakhnide: etorganiser pour celà les outes Harmoniques. 
x - déguisé en femme, ou Sous Jorme gaeuse. ou grâce a 

avec là bande de Stakato, etc 


Musiqu 


Mecraaneremane LES JOUTES IHIRONIQUES 


petits 


er d'où vient insecte. Seulementwollà Uhte est 
et 


ner l'nformätion qu'en éch 


ge de 
ques grammes de 
des Mélomanci 


réqu'lfau-  Saventurer seul dans les kilomètres cubes de la Mer 
Une sortiéchez … Arakhnideést le meilleur moyen de mount prémeturé 
etc ment: on se perd fâcllement dans les tunhels dé tele ren 
nt insistants, plus la Divha multipliera ses dus sur des centaines dé niètres de hauteur entre les tours 
Îlera au secours. Bien … et lonsefat alors dévorerpar les myriades & araignées quil 


âçai 


reste toujours La manièré forte. festent (petites. énormes araignées de phase. voire quelques 
aranes et même uné bebilith version Oblivion “!) 
Drym Loomis, le Maître de Musique Le seul moyen de retrouver l'ExploreurUn et son équipage est donc 
Atteindre ensuite Drym Lobmis peut être simple pour un PI barde ‘de contraindre le Maïtre’de Musique de montrer où se trouve sa 
nettement plis complexe pour un Sourdle Maître de Musique carcasse: Or. ilva justement partir Sürla Mer Arakhide. 
C nt de discuter qu'avec un Accord au minimum 
r la provenance du Lumyx, | révélera qu'il la récu Les manières de procéder. 
là catosse de l'Exploreur, à ofon- …— La manière “ dure *: forcerle Mélomäncién À accompagner es, 
5 de la MerArakhnide il s'en souvient/Drym Loomis PIsurplace, d'une façon où d'une autre (est la plis difficile. 


estun elle et consent donc toute sa mémoire) 


s & démande ruse’etiou puissance de feu pour lutter contre le 
autres Mélomanciers) 

ère” molle; ne rien faire, attendre que le Mañre 

de Musique s'enaille avec es équipages, et le suivre {ex 

en Volant, en se cachant sur/sous une araigée-corall en 

le poursuivent à bord de 'Expbreur. ce qui est difiile 


imbéciles de Sourds me font pas couté ont déchiré es 
sde leur-emgin. et sont 
ue nous ions Le ie 
N'n'atretros cor 
larcärcasse, n'en sait pas/pl 
reste peu attentif aux p 
Pl: la musique 
d'Ezpher, “cette: mélopé 
se fair 


ol. se eur 


avais et 


mais pas Impossible, étc.Les œufs pour fre 
thäasme se trouvant toujours dans le même 
Tertoire est probable que les PI finiront 
alors, pat tomber/sur lacârcasse de 
Epreur Un. 


— Lä manière : mélomancienne = : les 
PI.se débrouillent pour être sélection: 
nés comme équipage valable. lors des 
Joutes Harmoniques. 


* Les Joutes, 
Les aralgnéés-corail possèdent un = dos. 
semblable à du! corail,-dont le reliéf 


estseulpté poury installer un, 
orchestre {harpiste. tambours, 
etc } L'ensemble est dirigé par un 
Maître d'orchestre, pèrché sur le cou de 

enées étant très Sensiblessà la müsiquez on peut ainsi les 
dompter et les diniger comme des véhicules, à travers:la mer 
Arakhnide. Les: Joutes Harmoniques éonsistent-à.montrer sa 
capacité à diriger l'araignée, et donc à jouer de Ia musique 
On demande aux participants de la faire marcher droit 
{DD 10) puis escalader ue pente (DD) 15, sauter ps 


idessustne fasse (DD 20), puis redescendre un * tobog- 
gan 7 de toile en se laissant glisser (DD 15). 
PI peuvent accomplir cela en prenant un chef 


d'orchestre valäble (ex : un barde), ét en utilisant son 
talent Performance pour faire les lets (#2 par PI musicien: 

paticipant). 
— ls peuvent aus 
monstre sur l'araignée 
comme des casseroles, mais laralgnée semble ré 
Tout ce qui'compte.) La créature fépond alôrs aux ordres, mais 
pas aussi bien. fautque l'auteur du charme monstre réussisse un 
et d'intélligence pour chaque mouvement (DD: 5, 10, 15 ét 10) 
— Siés PL s'amusent vous pouvez toujours leur compliquer la 
tache; combat contre unie paire de skorax à dos d'araignée, duel 
de musique contré Un autre orchestre etc 


richer + par exemple en jetant un charme 
out faisant semblant de jouer [ls chantent 


ondre, c'est 


Lit SEMPHONIE (IRAKHNIDE 


Bienté, une dizaine d'aralgnées-corail menées par le Maître de 
Musique s'ébranlent. Entonnant une formidable symphonie. elles 
S'éläicent à assaut dela Mer Arakhnide 

Lent»… Les voIlà qui'escaladent les parois de toi 
elles pénètrent dans les tunnels, où êlles vont rôdér pendant des 
heures... Crscendo... Mais voici un nid d'araignées géantes, le 
joceüpantes ne sont sûrement pas Join Fartésim, elles sont Là ! 
C'est l'heure du premier combat. et le moment de s'emparer des 
premiers œufs Lisa, et de fuir ensuite, avant d'être dépassé 
par le nombre des assaillants; 

Vous avez compris.le principe de la traversée, Aussi, quel 
Soit le moÿéñ que les Pl Vont employer Pour 
accompagner les orchestres, voici quelques sugges- 
tions de péripéties, 


Planissino 


 Sfles PJ sont en Explrur, ils sont auto- 
matiquement attaqués par Id araignées 


énormes, à deux reprises: tentées par cette excellente proie, En 
outre, ils subiront 1d6 chutes à travers les toiles [évitables à 
chaque fols par un jet de Réf DD 22 de la part du pilote). En cas 
d'échec, l'Apparatus encaisse à chaque fois 6d10 pv. et ses occu 
pañts 2410 pv (pès de jet de sauvegarde) 

Aralgnées énormes : pv 95 


Les PI Sont attaqués par des dizaines de petites araigné. 
crabes {1 pv chacune), Elles ne s'attaquent qu'à leurs congénères 
{elles tuent l'âralgniée corail des PI en.5 round); et à l'Apparatus 
{qui perd 1410 pw/#d pendant 10 rounds, avant qu'elles abandon: 
nent) Aux PI'de trouver une solution pour s'en débarrasser (50 
de feu, etc), sinon ils risquent de se retrouver à pied 


+ Les PI sont attaqués par 5 araignées de phase (elles, et els, 
£eules, sont toujours capables de fire retrateldans l'Éther). 1 va 
falloir faire face: 

Aralgnée phase : pv 42 


Bientôt. le Maître de Musique arrive dans la région du Grand Nid 
un lieu aux tolles très denses; où vaut mieux ne pas aller La car 
casse de 'Explreur se trouve justement à prosimité es PJ peuvent 
l'apéréevoir. à travers quelques tunnels de toile de distance ls 
ont enfin retrouvé la trace de la première équipe d'Éthernautes 
Pendant ce temps, les orchestres febroussent chemin, et la sym= 
phonie s'éloigne: pour rentrer à Requiem. Les PI se retrouvent 
alors seuls, dans un silence soudain pesant 


RENCONTRE (IVEC EZPHER 


Hi] Ambiance * découverte grandiose " / Dinosaure, 6 : the 
‘end of our Island (à stopper où norien fonction des PI. c. plus 
Bas)? Soudain, toute es til dela région du Grand Nid sont parcourues de 
scinillèments étranges. Lextraondinaire musique, mélange de chant de Bale 
ne le tntements cristallns; résonne à nouveau dans sbre tte Vous croyez 
presque entendre * Venez. venez à mo. 

Et l toile se met brutalement à trembler Loin Qudessous de vous une cré 
Tune phéroménale émerge d'u tunel de toile, et ligue du Grand Nid Elle 
ne semblé pas vous avoir 

La créature ressemble à un dragon * arachnéen * etièrentent noïr: Sa gueu- 
16 es! douée d'éfagables mandibules, caquant sous une paire de gros yeux 
blanés globale entourés d'une multitude de pets autres veux. Ses patles 
aacourhée el barhelée ui permettent de se déplacer dans sa til, en replant 
dans So des ses ailes diaphanes et arophides2es ailes crissent alors d'étran- 
ge façon. reproduisant L son qui pous hante depuis votre arrivée en Oblivion 

€ rencontrer Ezpher Le dragon donirim. aute 
spher à fine 


Vous ven de cete musique, 


et maitre de lle Et 


Les alles atfophiées de ce dragon d'oniriôm ne luï permettent pas 
de voler, mais 1 peut ramper et nager 1 rejoint régulièrement les 
profondeurs de. sa toile: ploge. et s'éloigne dans. l'Océan 
Chromatique pour Y pécher de somptueux blocs ‘d'oniriôm: 

parmi les plus gros de fout Oblivion: 


Lorsqu'il a entendu les orchestres venir à-son appel, il est som sont présents, il y à 
pour en happer discrètement un où deux au passage [il ne faut 10% de chances-qu'un: 


pas qu'ils.se doutent de sa présence, sinon ils éviteront la toile, par l'un des tunnels: S'il n'est pas éli- 
malgré là Musique dEzphen miné le round même, il avertit 
Siles PJ sont prudents, qu'ils ételgnent tout ne font aucun brit.… tôt ses = fères “ en poussant un hideux 
etc. là monstrueuse menace passe à côté d'eux sans les voir: crissement qui fait vibrer les toiles. La totali- 
A 2rêtez alors la musique avant d'avoir atteint 0130) té des ettercaps amie alors par l'ensemble 
Sinon, le dragon Les remarque. se précipite à travers les tunnels à des tunnels en 2444 rounds. 
lurrencontre | fR] 'acélération monstrueuse dela musique après Ettereap (7 DV) pu 38 
0130 traduit alors la marche du dragon). Pour vous. l'obect est de 
faire très peur aux I et de les faire décamper en laissant quelque.» La dernière mission de Xhéro Seth 
cd rer au dragon (l'araignée-corail, l'Apparatus, etc). Si un Xhéro le Serpent, l'agent infiltré par Balthus dans la pre- 
Le at capturer, et Ezpher le dépose inconscient mère expédition. at parie des corps dans les cocons let de 
te, avant de repartir chasser les orchesrés sur leurs … Détection DD 12,1 est bien reconnaissable füne variété de hal: 
araignées-corail, Dans tous les cas, les PI devront éviter l'affronte- … felin à pelage ambré).…. et semble encore en vie : ses membres 
ment direct: Expher est un dragon femelle d'une puissance form sont secoués de temps à autre par une hideuse onvulslon 1 
dable, qui peut Sôns problème anéantr le groupe Siun PI sapproche à moins de 3 mètres. le = hall sent 
dès qu'ils ont laissé l etéture séloigner 1 ne leurreste … arer son repas : sa peau craquelle alors dans un 
à entrer dans Le saint des saints le nid du dragon hideux froissement, et tombe àitere comme une 


ést'encor 
dans son à 


tandis Qu'un monstrueux Ettercap. s'en extrait en 
ae dépliant ses membres grêles. Voilà comment naissent 
AU CŒUR DU MD Les Enfants d'Ezpher 1 
Il attaque aus< les PI, mais én émettant d'abord son 
Hj Anbiance découverte émouvante */ Dracula, 14: ascen- _avertiscement sonique. de la même façon que d-déssus 
sion, à laisse enchaîner avec 1] Ambiance “ découverte sor- 
dide * / Dracula, 15 : end credits. + Le journal de bord 
Le nid ressemble à une immense caverne de toile, d'une centaine de mètres de dia- À proximité de la mue, gît le journal de bo 
mire css plngeut das lues tion DD 15 pour le repérer y raconte comment Exp 
dirons vers Mer Arlnide Sur murs de ol sont acné aleune s'est aventuré dans la Mer Arakinide. Voici ses dernières lg 
faasique apation de mil de Fragments 'oniôm dot cuirs mm == 3e Jour. = Sommes dans ne sont de merde ts. Obs quite L 
ne. us onirides ; le trésor du dragon E véhicule après attaque d'une bête monstrueuse (dragon 7)... Autres Membres 
Lier du nid tapis d'une pas auch de eaux mortes dahanes Sur de équipé donmement calmes. L'Arhone seat or pré cl 
2 tapis pain sont désatement along des dl de coins — 5e jour * Va ed! Campagnes xs Énarme monolte 
a une sähouce amande | Cerains sont over, leurs dés mars au du nid, au semblait Bt de tapé. : Tavallos à plséers 
à demi déoés D'autres semblent her D'autre encore, Last rnspa-… pau Le faire basculer mais crésements bars autour den 
ra ciment lu contenu: des membres de animuraut de Reuiem Ge our * Mon di, Balls. Après noir su atlaque tapes 
Et soudain a ion vus frappe, come un oi ru La comm compagnons ot as d'une grande magie our rentrer av sérieux mon 
raté enlère de Requiene n'es autre qu'un simple ser! Lean, le. Su afandonté derère… Ava & ts, Cul en dany 
divine musique d'Expherne ser auà renouer Le gare-manger” du drague, maux crssemens approcient 
go daniel ire ven de moule pros de ait lion 4 = (érturetremblante) “Ai A mordu pur grande ie nôtre VE tnt 
que pr encor penser Das Le Plan Prinaire allez sur Grand RÉ 
Diverses surprises attendent es PI à l'intérieur nid Tout d'abus Le épis. Les arots Bono, dmande Le Dragon me 


paris afouchen quelques lun 


mple. ermet de remarquer un emplcement vide de bare. (lisible au delà) 
ès grande taille, parmi les trésors “ exposés au murcomme des 
trophées. L'empreinte laissés dans Ja toile suggère qu'il y avait là Victimes et trésors 
sorte de menhir ou de monolthe, d'environ 4 mètres de haut. — Sun PI a été emporté paf Ezpher précédemment, ses/compa 
(On peut penser, en toute logique. qu'il s'agissait d'un bloc d'onk … gnons le retrouvent dans les toiles, gisant inconscient dans un 
ans doute l'un des plus gros qu'on al jamais A. cocon fraîche 


nt tissé par le Dragon, Quelques cris et 
claques suffisent à le réveiller, mais il faut Un jet de 
À Les ettercaps Force DD 20 pour le libérer de l'encheÿétrement 
vingiaine d'atroces bipèdes arachnides érrent en pérmanen- de toiles. Un jet de Détection DD.15 permet 

à proximité du nid : ce sont des ettercaps de grande taille, les + lors de remarquer. une trace de motsure 
Enfants d'Ezpher® ls ont la chargetd'entreteniret de protéger sur son corps, avec la peau autour qui 
Je nid pendant l'absence duidragon d'oniriôm. Lorsque les PI commence à se décoller, comme uné 


à 


mue | Le PI est contaminé : si person. 
ine he ui jette sun sort de guérison des 
maladie di six heures, 1 se transfor. 
mera en ettercap. 
— De nombreux morceaux d'oniriom 
fgisent dans la toile La plupart 
fragments bruts. inutillsables, Mais certains 
soht dé Véntables onirides provenant de 
population /d'Esphér,_dévorée 
depuis des lustres Chaque round 
qu'un Pi passe à chercher, acco 
der-luuniet de Fouille DD 20, Un succès Indique la décou: 
verte de l'objet sulfant, tirez 1420; 125 sun parchernin (un sort 
musical, cholx du MI: 6-10 sUne potion (cholkdù MI}; 11-12-une 
harpe de Gamme en oniriôm ; 13-14 seing notes de musique noires: 
passées dans um collier id +2 Cha, +1 CA, #1 
attdS/Comp, absorption sorts N4, stockage de 6 niveaux de 
15:16 ü 
tant des nuages {dar de um, l'autre des éclairs (id. or 
defondrement 17:18. l'épée noire Maldrer (langue +3, mau- 
dite, dansante, pouvoirs d'un anmemu d'éies flat) dont la 
lame est gravée de d'un lointain oùtremonde 
Everdanced with the devil in thé pale mopnlight ? =; 19-20 
le Sceptre d'Expher (id scpire de puissance lire). 


sont de simples 


sons) une dre nie à deux becs, l'un re 


LA COLÈRE D'EZPHER 


‘Comme vous ave pu le constater, plus 
rieur du nid, plus les chances augmentent d'atirer un Où plu 
Siéursttfercaps: Pire encore, s une bataille rangée a lieu contre 
l'ensemble de ces horreurs arachnéent rt de leurs cris- 
Ssements finira par faire revenir Ezpher Dans ce cas, elle rampe 
jusqu'au niden 1d1010 round. ets 


Ps étemisent à l'inté- 


très mauvaise humeur 
fn retrouvant seb ” enfants“ massacrés 


Eñgägez alors une course poursuite abominable à travers les tun- 


nefs de toile! Les Pl doivent repartir de a même façon qu'ils sont 


Venus (# dos, d'araignée-corail, à bord de lEghrur… voire à 
led 1}; tandis que le Dragon rampe dans les tu re eux 
LesIllées de péripéties sont légions: faut courir à toute vitesse, 


dans le vide pouratteindre d'autres ponts de toile 
un soul de dragon.qui envahit soudain le tunnel prin 
faut alors seleter dans un tunnel secondaire, un ettercapiaillit et 
s'accroche à un PI ou un véhicule la toile se déchireet les Pltom 
bent dans ün gouifre menant à l'Océan Chrom 
1 faut-ée rattraper in exremis, etc, Selon le moyen de transport 
des PI, gérez ces péripéties à un train d'enfer avec des jets de DD 
12 18, sans Jamais leur laisser le remps de $e reposer Quoi 
aul'arrive, Expher abandonnera la poursuite dès que 
Îes PJ soriront de la Mer Arakhnidé. Elle poussera 
alors. un mugissement étrange, mélange de 
ré, de chant de baleine et de tintements 
istalins. avant de retourner panser les 
pläles de ses enfants 


ÉPILOGUE 


Au terme de celte première plongéeïdans Oblivion, les Po 
accompli leur objectif, et retrouvé l'Exploreur Un. Is savent main. 
tenant que la première équipé a été envoyée ici pour s'empa 
d'un mystérieux monolithe en oniriôs 
Sils ont pris le temps d'étudier un peu la fabrication des oniric 
dans la communauté de Requiem, lis déduiront sans peine qu'un 
bloc d'oniflôm de cette Lille est d'une rareté extrèmeet qui pro- 
met des pouvoirs extraordinaires à celui qui saura le tailler 

Que compte faire l'Archônte:de ce monolithe ? Comment ayait-il 
Pris connaissance de son existence ? Pour lé savoir n'y a qu'une 
Solutionsuivre la maigre piste laissée par Xhéro Seth * Das L 
Plan Primaire allez sur Grand Réf... Toutes les réponses Les” Barons 
Bons, demandez Le Drago: 

Bientôt nos Éthemautes rejoignent La tour par laquelle ils sont arr: 
vés, et se retrouvent face à l'œil d'Éther lls contemplent une der. 
nière fois la mer de brume et l'exfraordinaire Cité-Gontinent dont 
viennent deffleurerles secrets. Reviendront-ils un jouren Oblivion ? 
La coralie” est bientôt en-place. Clic. Le vrombissement dur 
Crépitement d'éclairs.\ Le portail s'ouvre, et 
le souifle grandiose des vents de l'Éther emporte les. dans un 
tourbillon ! Droit vers le Plan Primaire. Droit vers la tempête 


ÉPIS@DE [IT : 
FTÈVRES SQUS 
LES TR@PIQUES 


LE RIUCHEUR 


Aésis en tailleur au milleusd'un cercle de bou 
Faucheur alguise les lames de sa faux. Il parcourt-Chaque antrac. 
uosité du métal, chaque défaut, commun aveugle lisant le récit 
de centaines de massacres. Il songe à ces gens, que l'Archonte a 
enlin retrouvés. l songe aux ordres que Jui a donnés son Maître. 
Etil sourit il pourra, très bientôt, de nouveau exécuter sa sara- 
bande de mort et de fer. I se lève soudain, prenant le chemin du 
lac troglodÿte d'Animi Limina: 


cercle commence. 


LE RETOUR DES ÉTHERNAUTES 


Dans un déchaînement de forces les PI émergent dé lŒil d'É 
her, qui se réferme aussitôt derrière eux: Les yeux écarquillés, 


ls découvrent ak 
d'Animf Limina sc 


cle abominable - les‘ installations 
t ravagées les corps des membres de la com: 
ion d'enquête dispersés dans tou 
nutilés, et. sans Jeurs têtes tranchées l'Au milieu desceicatnage 
ône le Grend Cardinal Balthus, décapité et cruciié à l'envers 

dessus des PI, Le Faucheur se tient 
le cercle de l'œil d'Éther, et annor n divine) 
ea prodige en de retour! 
donne, car MOI SEUL ai vu le Vrai Dieu LE Sa iso m'a 
radis faux) Ras 
que vous Le comtemplez à otre ur 


à caverne, horiblement 


ce (ion 
ref eus ait gars, mas 


jusqu'aux ronds de te 


nant OUVRIR vtr esprit pou 


Sois, je ais maine 


ont Faucheur est à nouveau un vértable cauche 
ma Surou iles PA amiventtiués et blessés de leu xpédition 
dans Obliôn pour metre La pression : 5] Action  ultrawo- 
lente ” / Tomb raider, 11 : Absurd). Mais curieusement, le 


aucheur de Crânes ne semble pas pressé d'en finir, 
bout de quelques round, artivent dix gardes du royaume 
lui où Vous avez choisi deplacer l'action]#accor 

Chevaliers du Jugement, Le Faucheuf, qui at 

ent, se téléporte au loin aussitôt, non sans avoir adressé un clin 
il sadique aux PI * Une surprise pourvus, her enfants 


ouate se précipite alors sur les PI en hürlant : Voëà Les cou 
paies | Par usiadr tant demo on avant dit vrai L 


explication ? Pen 


Les sors de scrat 


ant le 


lés influents présents sur le si 


d'in telle gravité-1l avait besoin de coupables. 11 à donc fa 
dirigeants des royaumes concen 
observer l'endroit via des foules de 
Quont-ils vu à Les Pl'en train de massacre tôut (rap. 
a permis de projeter une-scène fictive, tandis que les 
naturelles )d'Animi Lima ont & 


ationpardivination ou aûtre). Les Pl$ontau: 
dont la tête ré mise à prix dans.tous lés royaumes 
Gardes royaux (8): 5, p#30 

Chevaliers du Jugement (2) : Guerriers 5, py 50 


» Aux PI dese débroul 
assaille 


file à vaincre/l'Archonte a j 


à l'escouade qui les 


à faire traîner les re pendam que tout le monde traque: 
les * tuëurs de l'année “iLa lui, le champ libre) 
» Une fois en sécurité, une/enquête rapide leur permettra de 


Héterminerque Lorien Gaÿle ne faisai 
publiquement par décret, en mêm 
portraits de qui com 


Éemps que les PI et leur mise à prix. 
énce déjà à intéresser divers chasseurs de primes ! 


Pl emploient les grands moyens (sort de Communion 


sud, nommé Grand Rédif, Ils ne sau- 
ront rien de plus 

— Selon leur Sagacité, ls pourront 
éventuellement comprendre tout c 
qui s'est passé. Cette partie est laissée à 
otre appréciation profitez-en pour déveloÿ 
per es relations tissées avec les PNJ dé 'É 
pisode Un (ex la duchesse Balthus 


peut refuser de les voir: des PI 
récemment ‘anoblis” peuvent 
avoir été destitués ete). 


+ Au total” toutes les pistes conduisent à l'Archipel du Grand. 
Réci, dans les îles au sud de l'Empire. Les l'ont au moins rois 
raisons de syrendre 

— pour retrouver le mystérieux monollhe: noir emporté 
Oblivion (piste donnée par Xhéro Seth). 

pour étrouver Lorien Gay 

capable d'imocenterles PI) 

== 2 Ex pourse metre au veu pl au la nome d'un 
Sandi à péae À Fons se ds Les es, puisque grc à ou. 
On a Empire ur ous! ajouter Klabotr, golelleur 
L'archipel peut être situé où vous voulez. les Plpeuvent 
emprunter le moÿen de leur choix pour sy renôre Étitez 
+ vos instincts sadiques etde trop leur compliquer le” 
is vont avoir for à are sur place. 


ul témoin du massacre, 


L'RCHIPEL DU GRAND RÉCIF 


Hamblance + fête exotique  / Dinosaure, 5 : the courtship. 
À écart des grandes vies maritime. 
uresesement Aie du 


Le drâpé turquoise de océan. re 


Gral Réf, 


ant au rule du ésac et des 
liés qui Il procurent un cat à a fi doux et tempéré 

Le Grand Réf ne al qué quelques ilmètres carré, Les formé d'un 
énsemble d'os tolalement recours par des maisons sur plols et des 
palais en bois! L'ensemble constitue ue imbnse ve clonial, tant perchée 
sur Ls rover, tant dormant dans la lagute,sindé en inrombrables ls 
découpés par des canaux 


Une foule bigarreÿ circule jonque/où en empruntant lé faute peser 
de bois reliant Les Bots, paris à plusieur desde mètres d'alilude, parmi 
ls nuages d'insectes mulicobres 

Le Grand Réifest un eu animé et follriue, où Les Lavernes rent bo les 
grillades au épices, entre es uxeses demeures colniales et Les abat 
traditionnels des autochtones, nichées au rrux de coquillages géants 
Tandis qu'au dessous dans Les pls vases canaux, glissent ets Patent 4” 
puissants dragons tortues, poursuivis par dé nuées dossaux de paradis 


On faconte que plus d'un millier d'ânnées aupars 
vant: le Grand Réci a surgi des océans grâce à la 

de l'abominablearchiliche Azel-Liark, 
Qui régnait lors sur l'Ancien Monde 
Heu après avoir réduit ‘en 
esclavage tous les peuples du sudelle a 


mag) 


été terrassée par des héros du culte de 
fusticaar (cet événement est d'ailleurs 
la pierre angulaire de l'essor du Culte, 
'” Les Cantiques de Justicaar 

Quelques siècles plus tard, le Grand Récit 


fiche, ni assez importante pourintéres- 
ser les ‘royaumes de l'Empire. Le 
cute de justicaar fort de sa popu 
lanité en a profité pour.en prendre 
Îe contrôle il ra des ânriées, l'est représenté sur place par 
1e Gouverneur Quéntanagor, un Archevéque-de-guerre sour- 
Rois et calculateur qui tire froidement partie de toutes les res. 
sources de l'archipel. Sa garde personnelle est composée d'une 
Yingtaine de.Chevaliers du Jugement {les seul présents sur 

Le Grand Récif], mais il dispose aussi d'une milice d'une 

centaine d'Ogres-preux [né variété * apprivoisable de 

es créstures]. et-surtout de sept Chevaliers Dragons 

avec leurs redoutables montures 


à (dés dragons d'acen) 


f_a danse de fer 


même lorsqu'ils mont rien compris à ce qu'on leur a demandé ! 
“Cette Véritable tradition est souvent exaspérante pour IéUrs Vie” 
times £, entraînées dans des quiproquo sans lin. 


Dans l'ensemble la vie sur l'archipel semble: plutôt paisible. 
Poürtant I n'en est rien, etles événements vont se précipi 


(Quantanägor encourage ouvertement l'exploitation des Nawals, 
les autochtones amphibies du Grand Récif. Ces derniers sont de 
Fetits humenoïdes ambrés au pelage ras, lointains cousins de la 
race des halielins, Leurs.yeux étrés,à pupille endue, leur conte 
rent un/air doux et souriant, is disposent d'un système respira® 
toire me [branchies êt poumons) qut leur permet d'affronter de 
grandes profondeurs et d'exploiter les ressources marines sans 
l'usage de magie coûteuse. une particularité lottement 
appréciée par le Culte et les colonsaPlus que toutes 
Nawals/affectionnentileurs montüres Bonthos {un 
mammilère placide et bleuté, apparenté à l'hip- 
popotäme), ét une vie saine et simple. Ces 
autochtones possèdent cependant un gros 
défaut © Ils adorent rendre service 


ter aÿec l'nivée des PJ! aumomentmême où débutent les fêtes, 
du Millénaire de La Foi 

Depuis quelques jours déjà, le Grand Rétif est le siège de nom 
breusés célébrations : cérémonies, concours, €xhibitions, etc 
C'est l'occasion pour les-différents-clans de colons, venus des 
quatre coins de l'océan de se rétrouer En effét. nombre d'etre 
eüx passent toute l'année à travailler en pleine mer à bord de 
Leurs villages flottantsrés par des dragons-tortues, dont la cata 
pate Supporte sôuvent la hütte du chef de clan 

Pour les fêtes du Millénaire de la Foi, les villages flottants se sont 
approchés du Grand Récit jusqu'à sy accoler pour a plus grande 
jole de la population. Même sie genrë de rassemblement à leu 
régulièrement, jamais 11 n'a été aussi Important, Et: cest tou” 

Jours un inoubliable moment, pour les clans que celuroù l'on, 


trouve pour frateriser, pour entérrer les anciennes que. 
nouvelles: Ainsi, les défis et les 
règlements de compte vont-ils se succéder au même thme que 
réjouissances, jusqu'ätl événement tant attendu qui viendra 
clôturer les festivités la grande course de dragons-tortues 1 


Dans.ce climat d'extrème confusion, personne ne se doute qu'un 
‘groupe de Nawals idéalistes a décidé de ne plus se Soumettre au 
>ug du culte de fusticaar . En fait ils proiettent de renverser le gou 
ur Quantanagor quitte à déclench 
ci. Tout ce qui manque à ce baril de poudre, à 
Etvoic q les PI Lancés fébrilement sur les 
traces de Lorien)Gaÿle et du mystérieux. monolithe, avec une 
bonne poignée de chasseurs de prime surleurs talons. il vont 
foncer tête balssée dans la révolution. 


OÙ POSER SES WUILISES 2 


rivant.sur le Grand Réd 


les Pi disposent de deux types 

ement possibles 

ambre exotique dans l'une des luxueuses auberges 

olonales qui parsèment l'archipel elle que le Royal Liark sun 

hôtelisur pllotis-omé d'élégants motifs coralliens, donnant sur le 
marché flottant, embouteillés de jonques aux 

‘de toile mülticolates, 

== Une” chambre d'hôte" à bord d'une jonque 


efUge anténagée 
un hémac où une simple 
de gens douteux et d'ani- 


la hâte pour les plus démunis {en cl 
paillésse au milieu d'un pont remp 
atés), 

Quant à dormir chez l'habitant, c'est 
fante, Le simple fait de poser la que 
Signifie clairement que l'on n'est pa: 
toustun toit dans l'archipel ou à bord 
qu'on rejette 

come arrogant, tes tout de suite que nos jonau 


maux domestiques 
in d'être une pratique cou- 
ion est plutôt mal vu : cela 
iembre d'un clan ils ont 


‘niilläge flottant) et 


voue fratemelle promiscuité (: Comment méssieur li 


Fupes sont des lis 
sumrplés 1°), Ce gente d'étranger douteux est habituellement 
Sümommé.en jargon ecal-une  épare “et rapidement signalé à 
Là ice des Ogres:preux 


Bientôt les PI devraient se mettre en quête du monolithe noir et 
dlesLorien Gaÿle, grâce aux maigres indications recueillies dans 
‘Oblivion = * Les Burons Bontfès.… demande Le Dragon”. Ces quelques 
mots sufisent poules retrouver, malheureusement ls peuvent à 
interprétés de bien des manières, et va falloir fire Le tn. 


RENSEIGNEMENTS SUR 
NONOLITHE OÙ LORIEN GLE 


rappelons que le sort de bcalisaio decralu- 
est-bloqué parles cours d'eau etne sert donc à rien dans l'ar- 
ipel/ Quant aur sorts de divination approchants: Ils pourraient 


demeurer Imprécis à cause de * mysté. 
rieuses perturbations récentes. dans 
les sphères divines * (fin du scéna 
fi à ce sujet}. Pour enquêter, Les PI 
vent-donc: devoir s'en femetre à une 
méthode. classique qui a fat ses preuves 
l'usage de leur ceneau 
S'il posent des questions aux colons à 
propos d'un! monalihe ou d'une 
personne appelée Lorien Gal 
is n'obtiendront que des hausse 
ments d'épaules. À l'évidence, per. 
sonne ne saltrien de cette histoire 
En revanche, sis intertogent des Nawels, ces derniers se mon: 
treroût enthousiastes {Is -neisavent ren non plus, mals:ne 
l'avoueront pas et se feront un plaisir d'emmener les P| 

ntempler les monolithes-dieux : de magnifiques 
Alignements de statues de corail plantées dans Le sable, à 
l'autre bout de l'archipel (attention, le faut pas les tou 
chier, leur contact est iès utticant: poison de contact DD 
20,1dé Cha/ldé Cha: pencant 13 heures 
— ou bien boite un verre chef Lorraine, une grosse 
rratrone demi-ogfe quitiet l'établissement la Reine des 

surle Gran Canal (toujours bond amblance Vic 
antie, les Ogres-preux de l'archipel adorent) 
2: à moins qu'ils ne les emmènent faire un tour sur le Ga 
un magnifique voilier = emprunté” à son propriétaire, un barbare 
M {sans prévenir es I que le voilier ne leur appartient pas réel 
lement:pourne pas leur aire de péine) 

vous saisissez le principe 


Quiches 
lente 


Eñdehors 


\ochtones nawals, n'importe qui associera'spon- 
tanément ce colonfal le plus célèbre di 
Grand Récif situé au centre de l'archipel. 

Les Barons Bonthos ” est un somptueux palais de bois sur ilo- 
üs, ancré au milieu d'un marché flottant LendrolLest répuré pour 
ses soirées huppées,fréquentées par les colons les plus riches et 
Les plus xénophobes: Son accès esttrès 
habitués, tous les clients doivent posséder un carton d'invitation 
Les halfelins, demi-orques et autres humanoïdes exubérants dot 
ventêtre tenus en laisse les elfes sont admis, mais is ne doivent 


églementé » hormis les 


pas parler sans qu'on leur en donne la permission ; quant à 
Nawals ils n'ont pas le droit d'entrer. L'entrée est gardée en per- 
Ogrés-preux, qui travaillent Là 


LES * BARONS BONTHOS ” SELON LES COLONS 


manence par quatre * videurs. 
pour arrondir leur salaire. Toutes es sont gardées 
par des sorts d'alarme. Au moindre incident. La mill- 

ce arrive en 1410 minutes 120 Ogres-préux). 


Pour rentrer, deux solutions principales 
offrent aux PI 


procurer un carton d'invitation! 


g CES 1e plus simple. il suffit d'attendre: 
‘quelqu'un à la sortienet de lui dérober 
Îe:sien (sans se faire préndre. sinon il 
appelle la milice-en hurant).Il est aussi 
possible der sefaire passer pour lui {ex 
sort-d'ilusion)} et de retourner au club. 
Atéñtion cependant, ce genre de tactique 
peut réserver des surprises | Comment 2! 
Maane La Cantesse,e tre parti sans 
payer, ous 05 tenir 2", 
rompre-les videurs ogres. C'est plus dificile qu'il 
ils sont Mauvais} mais Léyaux [St 1; etleur travail 
st régulièrement contrôlé. À moins de leur offrir gros (1000 po 
nt pâs fermer les yeuxCe qui nous 
ef, les PJ auront fort à faire pour. 
pénétrer dans le club, mais la persévérance n'est proba- 
blement pas la moindre de leurs qualités 


minimum) ils ne:poi 


fois dans la place plusieurs optionssse présentent 
PI péuvent suivre leurs indications êt demander 


fon {Dans Ce*cas, une soubrètte leur servira un 
cocktail détonnant ie * Dragon-Liche "Si l'un des aventu 
En boit: devra réussir Un Jet de Vigueuir DD 15 toutes les 


minutes pendant une-heure; ou subir à chaque fois qu'il 
échoue une hallucination de votre choix. À ce stade les PI 
‘devraient se douter qu'ils sont Sur Une fausse piste. 

— si néamoins ils insistent pour rencontrer quelqu'un, on leur 
parlera vaguement d'un: Oëfe-preux sumommé #)leaDragon 
depüis qu'il a dompté un Lion-des Mer, deux joùrs auparavant 
< Surmiom éstplus récent qui les Indications des PJ vieilles, 
de plusieurs semaines ls agit également d'une fausse 
i des PJ inattentifs s y engagent imprüdémment, n'hésitez 


Pas à leur rendre la vie difficile + 
définitive, les PI réaliseront sûrement que l'expression 
Barôns Bonthos “ désigne autre chose qué ce club. Mais cette 
Visite n'est pas inütile pourautänt. Is peuvent rencontrèrdes per. 
pour la suite dé leurs aventures : la 


Sonnalltés très utik 

Comtesse - qui dirige la maison {une ancienne prostituée haut 
de gämme. qui a connulle Gouvenreur Quantanagor, le capitaine. 
à prison (où 6e retrouveront les PJsils ont affaire à lamilice) 
d'un puissant clan de colons, etc. 


réréssänt de se mêler aux conversations. 
ak | On racol gu'au US d'u réunion inter-roaures, 
ous les plénipotentiare de l'Empire ont té assassins om recherche Les cou 
pables, d'en atendant ls souverains viré 1, Et puis * Oui 
heureusement que Les Jus du Milémaire de La Fo sont à pour calmer les 
espris, même si l'impôt spéal collé pour l'occasion nous farasse * 
(Où encore Cetle née, Grande Cours de Dragons-Tartues 
rar d'être inoubliable le gouseneur ÿ partira, e les 
Navas eux-mêmes, es adorädäbls pe 
del parie 

— Dans fous les cas, si les PI 
désordre la interviendra en 


quelques minutes: Celà peut être l'occasion d'improviser ue 
poursiite à travers le marché lottant, sautant d'un toit à l'autre, 
renversant les étals, courant sur des jonques branlantes, etc. Si 
certains: sont rattrapés il finiront en prison. 

Ogre-preux (4 à 24) : pv 31 


LES RIRONS BONTHOS, SELON LES NANILS 


Pour nimporte quel autochtone, ce terme désigne avant tout les 
dresseurs de Bonthos, une profession anodiné pour un colon 
mais hautément considérée parmi les Nawals, Xhéro Seth, qui 
était lui-même un autochtone, n'a pas pri le temps de préciser ce 
qui; pouriui, était évident ! 

Naturellement, le premier Nawal venu se donnera beabcoup demal 
ppourfaie plaisir aux PI. IL commencera par leurmontrerles Bonthos 
eux mêmes +, d'imposants. mammifères amphibles de plusieurs 
tonnes, qui passent le plus claire leur temps à dormir au soleil. 
Leur tête ronde et expressive leurs petites oreilles et leur énorme 
masse bleutée rendent ceLanimal placide très populaire 
Une/promenade sur leur dos paraît même tout indiquée” Bien 
sûr, le Nawal a oublié de préciser qu'ils sont très sensibles à 
certaines odeurs, où qu'il ne faut pas jouer.avec leurs creilles 
car cela perturbe leur système nerveux etles oblige àicharger 
commetdes bêtes furieuses, 

Ce genre de petits contretempsipeut se répéter à volonté : * Mile 
pardons, gentils étrangers, je n'avais pas Compris que Wus woalie REN- 
“CONTRER un Baron Bonthes. Ne bouge pas, je m acupe de tout Tenez 
monte sur ce Bonthos salaire, -bas… Non, nor. r€eraigne rien. Vol 
mdinlemant tenez Bien cle perche, comme cad. Parfait 

Et d'une claque sur le postérieur il fait démarrer l'animal en troin- 
be. Face aux PI, un autre Bonthos se précipite sur eux: monté paf 
un Baron Bonthos armé d'une perche identique. Et les w 
“engagés däns ün sympathique combat de poids lourds : car ren. 
contrer un Baron Bonthos en tournol est un sport local très prisé 


En conclusion. qu'lssattélgnent directement leur but. ou qu'ils 
profitent de leurs péripéties pour découvrir le Grand Récif, les Pl 
finiront par être conduits devant un magnifique coquillage-spir: 
Je en nacre rose abritant la guilde des Barons Bonthos/1ls ne leur 
resté qu'à demander lé Dragon “qui estsimplement un code 
permettant aux chefs rebelles Nawals de se reconnaitre (c'es 
sumom de leur leader), Et, passées les multiples précautions 
d'usage. on les introduit enfin dns Ia grandé mâlson-coquillage 
où les attendent les maîtres de Ja révolution qui se prépare. 


LE SOUFFLE D DRAGON 


I Anbiance = conuration”/ Dinosar, 13  Neëra rescues 
Va orphans. Es jar de Nas ai, os at 
Gta ou he cé ue mono us 
séchées et Les harnais à Bonthes. L'intérieur de la demeure dé macre est fa 
lement éclairé par des lampes à huile suspendues aù bout de longues tor 


sades de cuir, Au centre, ass en Lëlur se Bent un Jeune Naval portant les 
Lrsses ll de guerre 1 semble mél, Le repard esprit d'une profonde 
mélancolie, Maïs lorsqu'il ne es ya vers vous, La ristsse a cé a place au 
feu del détermination. sous accueil par ces mots = Etorsque sofa Le 
Dragon, le peuple naval  éélera 


Les PI sont donc en présence du Dragon. Cet adolescent, ralgré 
, révolté par des années de brimades et le récent 
assassinat de ses parents, a su exploiter son charisme ainsi que 
les antiques légendes autochiones pour générer un vent de révo= 
lution parmi ce peuple traditionnellement placide. 

Îl a notamment rappelé qu'il yaumille ans, ls étaient esclaves de 
lrctlliche Azél-Liarkypour revenir aujourd'hui à la même situa- 
Lion sous le joug de Justicaar Ses actes sont à présent guidés par 
froide détermination et il ne reculera devant aucun.saciice. 
Récemiient.il a puijuger dé la valeur des PI {leurs actions dans le 
ad Réci lui ont été rapportées par ses espions nawals) ret 
leurs puissantes compétences l'intéressent 


iles PI parlent de Xhéro 
Le brave 


l'enfant les écoute avec émotion 
ro servait la cause du Cardinal Balthys, et aussf celle 
es/Navals: Le Dragonirévélers aux Pl qu'avant de partir Xhéro 
r à un projet secrets Où il 
question d'une sorte de portal circulaire (d'après la descri. 
tion, un Œl d'Éther l) Le prolèr n'avait pas aboût à l'époque, et 
Xhéro avait été désigné pour faire partie d'un projet jumeau, et 
envoyé sur le continent impéral (oil a Intégré la première équi 
pé partie en Oblivion}, 

Quelques semaines après, les choses se sont dégradées.surile 
Grand Réci # On racone qu'une ut, de lugubres Arangers sont appar 
ra, soudain. au ur du palas du Gouverneur, ave un énorme monde qui 
embil Hi dans um marcaau de nuit Pour les PI, l'allusion est 
membres. deExploreur ‘Un. ônt réussi à revenir 
doblion emvutlisant 


un moyen duelconque (un parchemin, 
de Miracle, en l'occurrence): 

À partir de et instant, poursuit e jeune 
révolutionnaire, us Les Nawls br 
allant comme éscaws au palais du Gouventeur ont 
disparu, de même qu'un cerain nombre de Paladins 
de usticadr ui talent ès seal à modérer encore 
An peu es aces 1 para -qu'om mène sur 
eux des expriences hariles dans les 
soué-ols du. palais L'Archonte ui 
amène aurait supervisé tout cl 1 


 Silles plipärent de Lôrien Gaylè. 1e Dragon régondra qu'illne 
connaît pas cebnom: * En ranch, je saisique le Gouwerreur, 
Quantaragor a reçu une prisonnière il à quelque jours une Jeune demi 
el incarcéré dans sa chambre dé lrture personnelle. 1 parait qu sa 
résistance et exceptionnelle. On ne sut pas sl elle a su le même sort 
ue lus Les autre disparus. © Efcore une fois l'allusion est 
claire et les. PJ devraient identifier sans peine tiens le’ 
seul témoin capable de les innocenter, 


Dès lors, certains devraient se psèr IE problème d'ac- 
céder au Palais du Gouverneur, pour tenter d'en savoir plus. 
Mais le Dragon a étudié le problème. * Phnérer dans L pal st 
une ol | Ohantamagor n'en or jamabs, à Le défnd comme une érable fore- 
se, Sa sur es as par Les st dragons du ue dé Juscaur, une ce 
Laine d Ogres-prux et de nombreux Chevaliers du Jugement 


+ Itexiste cependant une solutions En effetile Dragon à décidé de 
prendré le risque de révéler son profet aux PI + l'assassinat du 
‘Gouvemetl le léndémalin}mêrmne. 


_— 
= j devait déclencher un 
EL qûi devait. déclencher 


électrochoc* chez 
Nasals, etes conduire à 
la révolution ! 

Dans quelques ‘loërs 
“doivent se dérouler les 
femeuses “courses de 
dragons-tortues, un 
événement phare de La 
Vie du Grand Récif et 
surtout unique. oc 
ion d'approcher Quarr 
tanagor, Ck me 
ré sa réticence naturel 
lé à quitter son palais, 


ne peut résister à paradèr devant le 
ipéuple lors de cettercourse.… dont il 
st, curieusement, souvent le gagnant 

Par ailleurs, la quasi-totalité des dr 
ons et gardes du Gouvemeur quittent alors 
Le palais pour assurer sa protection out 
pour parier sur le nombre de morts, tous es 
coups étant permis ors de la course. 

se lève soudain, 


L'adolescer 


les veux entlammés 
destructrice 


concluant 
d'une passion 
Lire st mare, É 
eus, sûr porté par le soul 


n sûr le plan des Nayals soufre de nombreuses failles, mas: 
n'est-£e point lle propre de toute révolution ? Les Nawals sont 
lobalement prêts et les colons: même s'ils ont tout intérêt à 
favoriser un gouvernement stable. se diront qu'après tout Ils 
pourraient bien profiter dune petite révolution pour renver- 
ser ce gouemeur qui les accable d'impôts; 
Les PI possèdent maintenant tous les éléments pour 
organiser une petite âction commando dans le palais de 
Quantanagor et tenter de libérer Lorien en effet, quoi de 
mieux qu'une révolution pour faire diversion 2 
sûr le Dragon compte sur les PI pour l'aider dans son projet. 
Il leurfait done l'offre suivante is participent à la Grande Course 
ex l'aident contrepartie de quoi les 
dre le palais d'assaut. 


éliminer le Gouverneur 


Navals viennent ensuite les aider à pre 


sion. lé choix est libre pour les Pis ont une tendan 
ls opteront sans doute pour cette solution: Maïs sui- 
Vant leur alignement, rien n'intérait qu'ils * vendent * la révolu: 
n. Après tout, leur seul objectif est de créer une diversion sui 
Sammient importante pour viderle palais. Is peuvent donc dénôn: 
cer les Navals au Gouverneur. ce qui provoquera une guerre ci 
le. et la sortie massive des troupes 

Mais vont-ils résister au plaisir de taper sur ce uistesfre, pendant 
Une course de dragon-tortues, sous les acclamations de la popu 
n 2. Adrienne que pourra: et viva La révolution ! 


En conti 
bonne 


INIMATIONS FOLKLORIQUES 


jour des PJ sur le Grand Récif peut durer plusieurs jours, À 


vous de placer ces péripéties quénd vous le souhaitez, avant ou 
après la rencontre avee le Dragon 


+ Le chapeau. Deux colons observent atter 
ün chapeau posé aù milieu de la rue: Ils ont dk 
de résoudre une vieille querelle familiale en s'en 
remellant au hasard : si le prochain passant 
contourne le chapeau par la gauche, cest le 
colon situé à gauche qui aura raison, et 


vice Versa.Ça tombe bieñ, les PI arrivent pour les départager ! 11 
va leur falloir sortir rapidement de cette discussion sans fin, sinon 
2d6+4 colons s'en mêlent (Communs NI), et l'amblance tourne à 
la bagarre de western au bord de l'eau 


+ La péniche-prison, Si au cours d'une altercation, un ou plu 
sieurs PI sont alpagués par La milice des Ogres-preux. il finissent 
en prison. L'endroit est une péniche aux parois renforcées par la 
magie (30 6m d'épaisseur, Défoncer DD 30; dureté 8,90 pu), dotée 
de 50 cellules {4 places) et gardée par 20 ogres et 3 Chevaliers du 
Jugement. 1! faudra alors que les PI'improvisent une évasion. Si 
l'alerte est donnée, un chevalier dragon atrive en 1d6 minutes: 


+ Mordounk-le-Terrble. Alors que les PI empruntent les pas: 
serelles en hauteur qui quadrillentle Grand Récif, un peut 
Nawal leur ofre un joli sabre de pire (+21 avant de leur col. 
ler aux basques. L'instant d'après arrive le demi-orque 
Mordounk et sa bande de gobelins.… à la recherche de son 
sabre de capitaine volé ! Mordounk se veut  gentilorque des 
mers “| Après avoir essuyé un revers de fortune dans de loin- 
tains Archipels, il est venu se refaire une santé en cambiolant 
les demeures du Grand Récif. Il parle haut et porte l'habit avec 
prestance_ C'est'aussi une montagne de muscles, I jette son 
gant (de fer) dans la figure du le plus proche du Nawali et le 
défie en'combatsur les passerellés lui et ses gueux.… baston.» 
{si le demi-orque a le dessous if fuira) 

Mordounk : demi-orque Guerir 8, pv 65 

Gobelins de la tribu des Pestes Rouges (8): Guerres 6, pv 40 


* Klabott fait des siennes. Les PI raversent un quartier très rel 
gieux où des autels mobiles sont installé sur de petites carroles, 
Le sandestin fait son intéressant Has lou et encens partout, ça me 
fat pénser que j'en connais une bone  monseur et madame” Undieu * ont 
un file magnifique, comment Sappell--i ? Bacob, parce que * Bath 
Undieu” hahaha. Et cl là : monsieur et madame” Rive jamais à a laper 
ont. une file bécheuse, Comment s'appelle 2° Ehlonna: parce que 

Ehlonna Rive jumas à sl taper | HAHAHAhaa, Hum 2. Après Un 
and silence autour des PI. c'est soudain l'émeute 5 is ne trou- 
vent pas le moyen de calmer la population et.les prètres outrés, 
tout ça se terminefen course poursuite (en carriole 2). Le goudron 
tes plumes pour {ous ceux qui seront rattrapés ! 


+ Le retour des Cadavreux ! Sept nouveaux chasseurs de primes 
nains traquent les PI, Revêtus de peaux de Nawals dépecés, ls 
tendent une embuscade (fausse délégation de Nawals, faux 
pécheurs, etc et tirent des carreaux enduits de poison paralysant 
IG DD 16, paralysie 1d20+10 minutes). Les PI paralysés seront 
li prison, contre récompense 


Lit GRANDE COURSE DE DRAGONS-TORTUES 


Quelques jours après, l'heure de la course arrive enfin. Tout en 
harnächant des sièges latéraux Sur là carapace de” Bouppa le: 


“dragon é aux PI 
uent les bases de la course 
Les dragons-tortue 
L, ainsi qu'à travers s6$ canaux pr 


Nawals révoluconnaires expli 


nagent à grande vitesse autour du Grand 
ipaux Pendant Ge temps, 
2 sont tolérés; 

Des * abordages bien sûr. mais IL faut faire 
preuve d'un minimum de subtilité pas.question d'attaquer ni 
faire attaquer un dragon-tortue (il n'arrêtent pas leur nage 
et ne se laisseront pas faire): pas question non plus de trans. 
guerre totale ” (pas de tir à distances ni 
boule de feu:et autre artillerie 


former la course en 


ut dans le ciel les chevaliers-dragons surveillent l'a 
uéttént ce genre d'incident pour intervenit ellement Et 
efetbeaucour ont parié sur des montures diférentes/ cils lais- 
nt un certain chaos s'installer avant de se décider à interve. 


vollà la fillé que les Pl'doivent exploiter 


I] Ambiance * course héroïco-exotique * / Dinosaure, 9 : 
across the desert Le signal du départ vient de een} Mons d'équipes 
Aion, une douane de dragors-Lôrus ren dans La lagune 
foxant à travers Le fois. Sur es rives, claque Les drapeaux muicooe de 
L Mai 

déparfudrogant, à nage en cet 
sant un forméable lon ans cume, Le vent Le embruns foutent votre 
vagues, Loue vus atdlame EL Le eut 


vtr puissant dragon 


rs de colons, Bon Sang, vlà dé que le Gouwereur a pr la tà 


figure. Vous chevauche L 


Pour simüler l'amblance sunoltée de 
posons le système simple suivan 
Capitaine “de l'équipe des PJ (ou un 
dé Course : 166, 

— Surun résultat de 1 34; le dregon-tortue des PJ est confronté à 
un problème varié. pendant la -course, ul faut résoudre. 
Repoñtez-vous alors aux péripéties ci-dessous 

— Sur un résultat de 5 où 6:le dragon des.PI et celui du gouver- 
uvent dans le même secteur pendant ce round : c'est 
enter un abdrdage, et de tout faire pour éliminer. 
on: dès létround termint 


“course nos vous pro 
À ,chaque. round, -le 
pueur au choix} tire un et 


le moment 
is aftent 


tiré à nouveau et Un 
ndique que les dr lolgnés (aban- 
‘donnant Sur place les PJ qui'auraient-sauté Sur l'autre monture 
problèmes 


résulte 1 à 


 Péripéties variées 
Mirez \d1 ou choisissez l'üne des péripéties suivantes 
Chasseurs de prime ! Mordounk-e-terrible et 
ont appris que les PI étaient recherchés. Ils ont volé un dragon. 
dant 2 rounds, avant de décrocher (et reve- 


 gobelins 


Le êt attaquent 
jus tar 
2 Virage d'enfer, Le capitaine des PI doit faire un jet de Dex 
DD 18: silréussit dragon frôle les habitations {chaque PI évite 
"s obstacles linge suspendu, poutres, etc. : à chaque fois ; Réf 
D 14/1d6 pv): sil échoue le dragon traverse plusieurs maisons 
He bois avant de retomber dans le canal (ex: une rôtisserie, une 
aison close. etc”Réf DD 20/36 pr. 


tin{hurle des insultes à -un-autre 
groupe. qui féplique en leur b 
çant une poignée de schmoogailles 
2d4 petites pieuvres [3M) qui se collent 
aux PI, s'enroulent sur leurs armes, leur jet 
tent de l'encre à la figure, ete Variante 
cocktail de bâtons fumigènes et éclal. 
rants Mad) pi 13) 

— 4 : Tremplin 1 Le dragon 
fonce. sur. des rochers formant 
rel, Le PJ capitaine falt un Jet de Dex DD 
18: s'il réussit les PI rattrapent le dragon du Gouverneur: +1 au 
prochain et de Course. S'il échoue, c'est l'inverse : -1 eu pro- 
chain Jet/Dans tous les cas chaque PI fait un jet de Réf DD 
12 pour rester accroché (3d6'pv s'il tombe, le récupérer 
entraîne -1 au Jet de Course) 

— 5 : Ogres-preux, L'équipe des Brutes Vertes (8 ogres) 
attaque les PI. Ça ne rigole pas, étçadure 2bons rounds, 
—6 : Nawals en difficulté ! Lesautochtones ont enelué 
leur dragon dans un banc d'algues, Si les PI les aident 
ils dégagent l'animal mais 1 au prochain jet de Course 
Au passage, ils récupèrent deux sacs: de Schmoogailles, 
égarés dans l'eau 

— 7 : Raccourei. Le Dragon emprunte un raccourei: un tunnel 
sous des malsons sur pilotis. Le PI Capitaine fai un jet de Dex DD 
15,81 réussit. Les PI rattrapent le Gouvemeur : + l'aù prochain Jet 
de Course. et les maisons $'elfandrent en série, à'cause de la 
vitesse 1,(2420 pwFl, Dex DD 18 1/2). S'il échoue : le dragon tr 
verse lès maisons {c:2} et :1 au Jet de Course suivant 

Querelle de colons. Deux familles s'étripent {18s nèmes 
que celle du chapeau, cl péripéties dans le Grand Récif. Elles se 
foncent dessus et le dragon des PI est au milieu! Aux PI de trou: 
vef uni solütion rapide: sinon bagarre générale pendant 2 rounds 
le temps de se dégager 

— 9 : Supporters hargneux, Deux magiciens N3, supportant une 
équipe adversaire, tirent au Profectile Magique sur les PI depuis le 
toit d'une maïson sur piotis, au mieu du canal (At 2-5 pa, à répar- 
Un Si le veulent, les PI peuvent * couper les plots et faire s'e 
fondrer la maison (ex: Boule de Feu, y faire foncer le dragon avec: 
Dex DD 12 dû PI capitaine, etc]. ils nelle font pas: les mages 
applaudissent quand ils passent 
— 10 : Accrochage ! Le dragon des PI a accroché le côté de sa 
carapace à celle d'un dragon adverse, Les PI ont deur rounds 
our les décrocher : let de For DD 25, sinon crash total dans le 
décor ! (6410 pv. Réf DD 25 1/2. -2 au Prochain let de Course) 
Attention. la péripétie du round suiant a lieu en plus. si les PJ 
mettent plus d'un rot 


un tremplin na 


et nouvelle salve dans leur dos ! 


+ À l'attaque du Gouverneur ! 
L'Archevèque-ce-guerre. Quantanagor est un 
gros fat gavé de belgnets à l'huile de 
Bonthos;i ne peut guère que donner des 
coups de masse sur son dragon (qu'il 


maltrèlte pour gagner). Ou Sur es Pi qui 
N'approchent. En revanche. i est proté 
6 par 5 Chevallers du lugement, Si les 
PJ ne lui règlent pas son compte en 3 
rounds, il réalise que leur action est dél. 
bérée et riposte avec sa Gouromné de Érilance, 
tandis que ses Chevaliers-dragons descen- 
dent du ciel Un premier “ écart aux 
règles peut al les Pse 
montrent ls convainquants. Au 
‘deuxième. ils sont brôlés vis. 
Le Gouverneur : Guerrier 5, pv 50 


Les PI/vont devoir se surpasser pour neutraliser le gouvemeur ! 
Linstant de sa mor est le signal qu'attendent les Nawals « par- 
touts s'attäquenit aux Ogres-preux (les autochtones sont 
faibles, mais le n en leur faveur), tandis que les 
chevaliers-drgons descendent du ciel, et se battent contre 
des Natals”à doside dragon-tortue L Bientôt le)Grand 
le chaos 


mbre est 


Réci entiérsombre dar 


nt jetés tôus les protagonistes sont réunis, à 
mps de faire la révolution 


Les dés 
présent, l'est te 


LEMPIRE DU CÔTÉ OBSCUR 


Dans le“éiäos amblant;il devient facile pour les PI d'aborder le 
Palais du Gouyernéuraelui-c à l'aspect d'une puissante ziggou- 
rabinestée re: enracinée sur le plus gros 
rocher de Archipel. 


êtres/mUts fenfotoés, sorts de 
protection variés) e immense porte face à larmer, 
Suruñ quaf accueillant des Voiliers de luxe. 

dés par un Chevaliersur son dragon et protégée par 
e lis 


1ly a qu'un seul x 


don: 
La porte est 
Los les sorts de détections possibles (alarme, déc 
étel Silés Plontfaitlà révolution du côté des Nawals, Is arrivent 
sur uni dragon-toue, et le combat se déroule entre les deux 
mofétrueuses créatures, pendant qu'ils pêrent le chevalier: Sinon 
il faudra faire ace 

Chevalier dragon : Guerrier 12, pv 80 

Dragon d'acier, juvénile : pv 152 


A l'intérieur du Palais, le chaos règne. Les PI sont obligés de faire 
indre les profondeurs et les pri- 


‘de nombreux détours 


sons. Sils prennent les précautions * d'usage * (discrets, ini 
Sibles, sorts de détection, te, ils évitent es rencontres. Sinon ils 
sont confrontés à 1d3 escouades de 10 Ogres-preux 

Libre à vous de corser cette exploration l'idée est de les faire des 
cende de plus en plus loin, en leur faisant comprendre qu'il 
‘semble pas y avoir d'autre sortie que e chemin qu'ils ont emprunté. 
Les profondeurs abritent trois gigantesques salles secrètes, connues 
seulement du Gouverneur et de quelques chevaliers 


Au cent dela première salle trône un formidable monolithe 
d'oniriôm de quatre mêtres de haut, iradiant d'une puissance 
malsaine 1 émet une uière noire, qui semble inverser les cou: 
leurs de toute personne présente, dans là pièce. Chcuni subit 
alors l pd (pas de KdS};et dans un malaise intense, sentses ins= 
tinctss'inverser un PI Bon est submergé de pensées noires et 
wiolentes, tandis qu'un PI Mauvais ressent soudain un calme etun 
apaisernent inouf, Cet effet étrange ne va pas plus loin. 


+ La seconde salle abrite unifemple de Justicaar… totalement 
désacralisé, Les murs sont couverts d'invocations démoniaques, 
et le sang de nombreux Nawals souille l'autel ! Comment Justicaar 
peut:til tolérer un tal affront ? 

Un/tünnel part du temple et conduit aux: prisons Quélques 
Nawals y croupissent encore: Is confirmetont que Lorien se trou 
vait enebre là lématin même... Hélas elle a été emmenée pour 
être jetée à travers le Cercle Noir, €omme tous les autres 


La troisième salle contientun second Œil d'Éther ! Celui-ci: 
manifestement étémis en service plus récemment (restes de a 
vaux outils étranges, etc). Sur le côté, un coffre abrite trois cors- 
lithes (les pierres ” électriques ” servant à faïre fonctionner | Œil 
d'Éther]. De nombreuses. autres ont déjà servi. Pourquoi lé 
Gouverneur et l'AreHonte Logrus Lherne, envoent-ils des pauvres 
gensen Oblivion ? Quelle incroyable révélation se cache à l'oigi- 


ne ducuite de Justicaar ? 


Si les PI veulent le: savoit retrouver Lorien Gayle et.se disculper 
1ls n'ont plus qu'un moyen : se rénidre à nouveau de l'autre ct, et 
nter la Cité de La Nuit! 

Eté hésitent, VOU Pouvez toujours annoncer que les dragons et 
maîtres ont regagfé leur ctadelleiDalleurs, on les entend 
Ga emprunter. ce chemin à sens unique, Vous vous rappelez? 
Les PJ ont tout/juste le temps de se préparer KIabott rappe 
d'embarquer une ou deux coralithes (il faut penser au retour, on 
ne salt jamas), et ils plongent à nouvead dans les vents de l' 
au cœur d'Oblivion L 


ÉPISQDE IV : 
INCARNA CANTGR 


RIUX-SEMBLANTS 


Au cœur des entrailles d'Oblivion. le Neuvième Cercle est une 
caverne de a taille: d'unesprovince, entièrement constituée d'un 
Curieux matériau semblable à une chair sanguinolente et vitrtiée 
st un lieu contaminé où seuls les morts-vvants peuvent sur: 
vivre, mis à part le clan des Noûtes réclus dans leur abominable 
citadelle dincarna Cantor,= la Chai-Qui-Chante 
les secrets, rives étlcauchemars des divinités: 
s de chaque univers. Comme pârout en Oblivion 
tures et tous les bâtiments sont Issus de l'Océan. 
Chromatique, Mais ici corrompu par la nolrceur des chimères 
ul éolporte. l'a pris une teinte ténébreuse et ne recouvre que la 
surface d'un [ac intérieur. Ce la, qui communique avec l'extérieur 
par d'insondables cavernes immergées, ‘est d'ailleurs la seule 
issué # du Néuvième Cercle : ce qui en fait un monde clos. S'il 
existe un enfer en Oblivion, est Ii qu'il se situe 1 
Les Maîtres de ce micracosme sont les Noctes 
Francs-Réveurs, enfermés dans leur her 
résister à l'atmosphère extérieure envahie 


e manifestent 
les plus c 
toutes les: 


ine-polgnée de 
forteresse por 
de miasmes. noirs 
s à Une immersion dans le Plan Négatif 
Parmi eux, deux fières jumeaux, les Seigneufs-Tyrel et Byron, ont 
mis leur extraordinaire intelligence au service des expériences lés 
s atiocæs: il sesont lacés dans a créätion d'êtres à 
leurs âmes torturées. Chacun a/pris un vôle différente : Byron est 
passé maître dans La fabricat ‘décantations, tandis 
ue Tyrll a mis aû point le transfert d'âme * d'un corps à l'autre 
C'est ainsi que les PI; dès leur arrivée: vont être * pris en charge 
par Tyrel roûver u'détmons-vivants LEn 
effet, depuis la récente réouverture de l'œil d'Éther, oublié déplis 
des éons, les jumeaux ont passé un pacte avec l'Arclionte Logrus 
Lhere. sul cèdent de puissants monolithes d'onitiôm récupé: 
és dans l'Océan Ci 


puissante 


et se dansila pe 


1e d'âmes fraîches pour 
“expériences ; Nawals, paladins déchus. Lorien, ete 

Enfin, les deux frères n'ont de cesse de se provoquer mutuelle 

ment, via leurs créations, dans!des joutes cruelles et gratuites: 

Bienvenue.en Incama Cantor | 


REINCARNATION 


jentôt. chaque PI reprend conscience seul'et 
Prenez les joueurs un par un, et 


paré des autres 


Amblance - malaise crolssant ”. 
Dracula, 6 : the storm. Doubars 
Échos métalliques. Un lent. retour. de 
pus RÉVEIL BRU- 
Un at de sans paradorals ao 
pres de fat dans un cp pesant 
des es, proton de sers agrss 
élouffées 1 Puis tes paupières s'entrouvrent 
Au es agé au ml dune pire 
cubique etèrement cons de 
mél. Enserant on caps, an er 
srement de lib à de flments S'tcent dats 1 chi, le 
réiant u sarophage ere dan qu tes de réel 


la. conscience 
TAL 
ion es 


Chacun des Pj se réveille seul sans équipement, dans une pi 
identique : un cube de métal ne contenant qu'un sarcophage 
de cuivre encombré de hideux tuyaux organiques. Les uns 
ignorant ce qui est arrivé aux aütres, jouer La scène en solo, 
en faisant monter l'adrénaline. Chaque PI occupe à pré 
ent Un corps d'emprunt. Nous vous en proposons quatre. 

un puissant Ogre-Goule. un géant Guerrier Squelette, un 
inquisiteur Zombi, et. une Liche [d'autres incamations 
VOUS seront proposées &ur le’ élte. web}: Nousavous 
conseillons de répartir les Plainsi-lemage/prêtre dans le corps 
de la Liche, le guerrier dns celuï du Guerrier Squelette, Ogre 
Goule pour Untautre combattant. et l'nquisiteur Zombl, pou un 
oleurbarce (notez que Ia Liche possède la couronne du PI Guerrier 
Squelette, et peut lobliger à süivre certains ordres) Techniquement 
les PJ consertent leurs Caractéristiques mentales (Int:Sag, Cha, AL, 
te) ainsi que leurs compétences et dons, mais acquièrent 1 
traits physiques. de leurs nouveabx corps (For! Con, Dex dons, 
im diqués en fin de scénario, Réajustez les jets de com 
pétence et de sauvegarde appropriés. Attention : les PI possèdent 
les immunités communes aux morts vivants, mais sont aussi vuiné 
rables à l'eau bénite, au renvoi, et. 


Lors de Jeur'arivée, | peut être Intéressant de re pas révéler tout 
de suite leur nouveau corps,.N'hésitez pes alors exploiter la 
Situation chacune des salles de révell se prolonge par un long 
couloir métallique qui conduit dans une plèce où repose leur not 
el équipement Chacun va se retrouver nez à nez âvecune bandé 
de morts-vivants 1 Passée la confusion (la bagarre ?) qui a pu en 
résulter les PLont à peine le temps de récupérer les quelques 
alaires posées à terre {cf carac] que... tous les accès sont obs+ 
trués tandis que les murs commencent à se rapprocher ! Une trap 
pe s'ouvre à l'opposé leur laissant un dernier.espoir de survie. Il 
ny à pas d'autre moyen de se sortir de cette pièce et tous ceux 
qui décideront dy rester seront broyés, 

Et'tandis que les PI se jettent dans l'orfice oppor. 
tun. une voix fideuse semblable au crlssement 
ble sur une armure, retentit : * Benverue, 
réaturs bienvenue en Incara Cantar 'ose sé. 
er que vus montrerz dignes de votre Créaeur 
dignes de Moi ! 


* MR LES TRIPES DEL: 
LIGRK, LAISSEZ-LES MOI ! ? 


frenstructeur des Chevaliers du 


lamieurquturale, 
are d'acler D Qù At 


Pour corser le tout. les deux Nactes déclenchent au bout de trois 
rounds leur danse de fer : la roue du sommet se met à tourner 
tourmente d'acier lacérant le 


centre de l'arène (4dépv/rd Réf DD 15 aucun dégât). 


entrainant les. chaînes dans une 


+ Les PI peuvent utiliser les chaînes à Jeur avantage : s'ils combat 
nten se balançant en l'air ils peuvent augmenter la puissance de 
leurs attaques Acrobatie où Dentérité DD 15 pour se suspendre, une 


3 à tou les jets d'attaque). est aussipossible dé 
rouler autour.de l'adversaire. pour tenter de. l'immobilier 
lâcrobatie ou Dextérité DD 20, en cas de réussie l'ennemi encaisse 
3d6 pr, Réf DD 18 où immobilisé 1d2rounds) 


Paladins et Chevalets foncent 
dans le tas, pendant que les deux prêtres iñcantent Marer dans es 
ai et bombardent les PI d'eau bénite, sorts à distance, etc. 


« Tactique de l'ordre de Justicaar 


+ Les parois de l'arène ne peuvent pas être franchies (ant 


poration, mur de force, même résistance que l'adamantium) 


Al'issué du combat, la hideuse voix que les Pl ontientendie au 


départ retentit de nouveau := Vous ne m'aue pas du, créature t'en 
suis saisit, Je ous accorde donc La vice la be. Emi, pour es quelqués 
Heures qu'il sous reste à passer : Mes créations sont d'une remarquable 


Mais souventvous, ersque vous, serez plus qu'une 
ague consciente dans 1 corps déliquescents, sou ire 

Criatr + Turel Noté! Adicu, donc, 

ils ne puissent réagir les PJ {cadavres éventuels 

victimes d'un puissant sort de téléportatic 

Paladin berserker N12 (3): pr 80 

Chevaliers du Jugement (2) : Guerrier 5, pv 50 

Prêtres N7 (2) : pv 49 


Avant mé 
sompris) 


LT CITÉ DES GAMES PERDUES 


I] Ambiance * ideuse * / Dracula, 3 : Minas photo. Gréilement 
deu ones ane ce dun usant sr de Lara 
Vous es sur un promontoire de Base 
Dent us à pr ee, lire une ile de mans nr, AS are 
ral Ex Lan Leu, vous ave réal ctda qu vou sur 
pmbe une forts en fone de salt de pau cemtaites de mètres de 
au, iv d'u pad de pre per à une Rate ver 
caen aus se quan éon Lrere 1 


dessous de la cit Cantor, la 
imes perdues est constituée de centaines de mausolées en forme 
be stalagites, un labyrinthe de rues dont le sol res. 
Emble à de la chair pétifiée: irradiant d'une faible lueur rou- 
ètre Elle est hantée par quelques centaines de goules, momies, 
is inhabituels (sphinx, minotaures, méduses, et) 
même un clan dé Beaucoup portent les stigmates 
Bes expériences infigées par les Noctes [mutilations, greffes 


delle géante té de. 


bio-mécaniques, zombis aux bras. 
dotés de scies circulaires; ete 


+ Enquête dans la cité. Si les P 
S'achatnent à vouloir pénétrer dans a for. 
teresse-stalactite de à où ils sont, ils percent 
leur temps : les Noctes protègent Incama 
Cantor de toute intrusion. 

iles PI observent l'atmosphère, 
un jet de Connaissance/Mystères 
DD 13 révèle d'inquiétantes 
res, semblables à des relents du Plan Négati. À 
une forme vivante me peut subsister ici. De fait. les 
font récupérer que Je minimunt 

Ïs examinent leurs corps: un jet de Fouille DD 10 montre 
une forme de décomposition accélérée: Ils perdent 1 pv 
toutes les 10 minutes. 

—Si les PI secomportent en * espèce dominänte» ils peu 
vent interroger les goules qui peuplent a ille-cimetière. 
Sinon. elles les ignorent et vaquent à leurs occupations: 
Elles organisent en = familles * mimant une parodie 
terrestre : banquets monstrueux, bals 
de morts-vivants; concours de chasse dans la ville etc. 11 
faudra en malmener plusieurs pour apprendré tout sur 
Incama Cantoret la guetre que se livrent Tyfell et Byron »révé. 
lez aux PI les informations du Premier paragraphe. 

— Attaquer diverses goules permettra aussi de récupérer 1410 
Pièces d'équipement technologique étranges, Issus ‘des Noctes 
{mousquets d'oniriôm, grenades-crânes. Idem époque renaissan. 
Ce, c GdM chap:6). Ceci attirera immanqusblement l'attention de 
la liche Erebus. 


sorts de soin 


! 
+ La reine liche Erebus. Terrée dans son mausolée d'onÿr. elle 
règne jalousement sur cet enfer, en veillant à ne pas se mêler des 

| 


alfaires des Noctes. Erebus guette l'apparition dé tout mortivant 
capable de concurrencer son pouvoir (une autre liche en pattieu 
lier 1).Dès qu'on l'informe de la présénce des PI, elle leur envoie 
1d6 Nuitants Échaéseurs pour les abattre, ou:les escoter à:son 


si lle les juge intéressants, 
— Erebus est très vaniteuse, et aime étaler son Intelligence: En 
Jouant habilement sur ce trait, les PJ pourront apprendre toutes 
sortes d'informations utiles, et notamment qu'ils ne sont pas les 
premiers arrivés * d'out Les Noces télé 
temps en temps d'étränges zombis hors d'Incama Cantor qui 
émissent de erreur et se décomposent en quelques heures {des 
Nawals). Récemment, un * zombl * à posé.des. questions tout 
comme les PI, avant de s'éloigner vers l'Océan Chromatique aux 
limites de la ville (Lorien) 


monde ontent de 


— À la première occasion, Etcbus éssaièra d'humi. 
lier l'intelligence des PI dans ‘un: concours 
d'énigmes, Ex : * Qu'étce qu brie sans eu, et 
dont là réponse ne coule pas de soure * (l'eau, 
bénite sur les monts-vivants) ; * Qu'est-ce 


dE 


qui nt même quand lu pleure, et découvre 25 

dents même quand lu meurs * (le crâne 

ous La chair apparent après la mort) 

Qu'est qui fie Le souvenir de lon pays, el 

porte Le nom du mi {l'oubli qui est 
aussi la traduction d Oblivion >) 

Quelles que soient les réponses des PI, elle 

les laisse repartir Si leur sagacité l'a 

impresstonnée, elle lance juste 144 

Échasseurs à leurs trousses pour 

éliminer seulement: sa = liche 

ntesSils ont ne gran 

de chasse à l'homme à laquelle elle convie tous/les marts- 


Vivant de La ille pour se diveruir ! 
Échasseurs 
Erebus :iche mage! L: pv 69 


* Les guerriers des rêves. Venus d'un autre univers, cina 
guerriers Pictes etileur.shaman ont voulu exp 

de des rêves * grâce à un souhait qui les à prôfetés 
‘dans l'atmosphère empoisonnée d'incarna Cantor Dans 
ces conditions extrémés, les guerriers sont devenus lous 
ué le Shäman pour lui dérober Son talsman de pro 
on Contre l'énergie négative (id. sort, durée 24h, 5 charges, non 
rechargeable), ls se cachent dans la cité depuis deux jours IIs.ont 
appris que la liche-Erebus régnat'sur cet enleret prennent le: 
iche pour elle LI ferontitout pour.la capturer (embuscades, 
à Rambo “etc et la forcer à Jes conduire à travers cette 
orts-ants, Jusqu'à l'Océan. Noir qui selon leurs 
ot les ramener chez eux s'ils plongent dedans (c'est 


de x 


“bare l/guerrier.9, pv 69 


Guerrlers Pictes 


ESCLAVES DE L'ONIRIÔM 


Aux limités de la ville la gigantesque caverne s'achève sur un lac 
Il ressemble à l'Océan Chromatique, mais ses eaux noires aux 
reflets moirés semblent corrompues, Sur ses berges errent trois 


roûpes, chacun compôsé de cinq zombis esclaves enchaînés au 
poing: d'un euertier SIL: Les 2ombis foullent les ‘berges.à la 
recherche du moindre fragment d'oniriôm 


+ Les contremaltrés sont dès Molls-éarbères ses créatures expé- 
rimentales créées-par les Noctes, bardées d'instruments mons: 


rueux greffés À même leurs organes ou leur colonne vertébrale 
x accroltre leur puissance. ls sé battent avec une r 
hache reliée à leurs nerts 
dans l'atmosphère extérieure d'Incarna Cantor 
Ti perdent: comm tout être vivant, | pviminute), 
et obligent les zombis à se hâter avant de s'éloi- 
gner. Si les PI ne sont pas discrets, II les 
rematquent, et viennent les menacer 

roll-cerbère (3): Ho guerrier 4. pv 103 


IS ne peuvent rester qu'un & 


a danse 


d 


De temps en temps, IS PI entendent (Perception auditive DD 
12) le claquement des alles de cuir d'une grande créature passant 
dans les ténèbres au-dessus d'euxUn jet de Défection DD 18 
met de discerner un-lragon mort-vivant, transportant de Jourdes 
caisses * de ferientre la stalactite-orteresse et un point de la 
ville-cimetière. 


Suivre les Trolls permet de focaliserle sie d'atterrissage du dira 
gôn « l'esplanade d'un temple abandonné. Toutes les heures, le 
dragon arrive avecune énorme caisse de fer: trois trolls en des 
cendent. trois autres remontent avec leur chargement d'oniriôm, 
et le dragon repart vers Incarnä Cantor: 


= Caché derrière une colonnade. un zombi guette le spéctaclé 
{Détection DD:L2j4 II agit de Lorien, faible ét hagarde (uk 
reste 6 pu) qui cherche malgré out'ün moyen de retourner dans, 
Ja citadelle pour échapper de cet enfer ! 


— De près; là caisse * s'avèré être un énorme chariot roulant 
ciselé dé runes. L'arrère est omé de pistons reliés à un cœur noir 
pulsatile, refié sur le métal 


+ Lé seul moyen de regagner Incarna Cantor est de suivre le dr 
on. Les tactiques sont variables » attaquer lestrolls dans le cha 
rot du fétour (es partants n'ont que 60 pv se fair passer pour 
un roll (métamorphose, illusion, ét voler à La suite du dragon 
etc. Si l'ataque n'est pas faite en finesse” Je Dragon la 
remarque, pose le chariot, etvient au combat. Si st anéantie un 
second dragon reprendra son trlet trente minutes plus tar 
Dragon mor vivant: pe 144 


LA FORTERESSE-STILACTITE 


D'une façon ou d'une autre, les PI doivent regagner le sommet de 
la citadelle pour repartir 

Au plus haut niveau d'Inéma Cantôr est creusé unyvaste 
ar” fermé par une-grlle d'adamantiumaLa grille s'ouvre seule- 
ment à l'approche du dragon, guetté par(des-Trolls-cerbèrés 
depuis üne tour d'obsèrvation: 

Dans le hangar, la bête dépose son chariot suçun système de rails, 
etle véhicule s'enfonce seul dans les tunnels de la forteresse, tan 
dis que les hideuses puisations du cœur noir greffé Sur le métal 
rpropufsent ses pistons. 


han 


Curieusement, les tunnels ne sont pas gardés. Mais soudain. au 
premier virage, le chariot traverse une gigantesque arche en forme 
de bouche démoniaque: l'onde de puissants sorts traverse les PJ 
et.…rien. Les sorts de détection, qui ont * caplé * leurs âmes de 
vivants, les ont autorisés à entrer [les Noctes n'ont pas d'autres. 
‘ennemis que les mors) ! 


Au del. 1e chariot plonge dans une immense salle auesihaute 
qu'une cathédrale 


s dans les «circonvolutions 


LES RÊVES C(IRNIVORES 


5] Anbiance “révélation ”/ Dracula 14 : ascenslon Un sus & 
HJamblance = révélation monumentale + 
1 Dracula 1 : the beginning, Soudain, 


Noctes : Francs ae: Une œuvre Hlamesque,iradiant d'une beauté malsaine, ane 
nt, dipartir de st remèlent deut êtes fantastiques, comme. es dut 


des œuvres d'une 
in de travailler lonté DD 22 tombent à genoux 


sevolrles incar= en trem ne telle manffestation de puissance 
s'les plus atroces Levant es eut à 
es ra 


faire effet d'u 
Jairer l'ambvalence 


un_ plan, de 
Détection DD 10 permet 
salles : l'une ressemble 
l'autre. très proche via les tu 
er. aTout PI qui prer 
ble de trouver son chemin 


notre sereur web), Mais bient. le nirdOblion 1 ls se retrouvent aussitôt au milleu des Navals 
Seigneur Tel donne l'alarme qui ont envahi iiomphälement le palais. 
A] Ambiance * triomphe autochtone * / Dinosaure, 15 : 


ARE comes with a pool, Une explosion de jo ous accueil, nds que Ls 
MORTELLE EMISION Natal dansent aueur de vus ! Le Palais du Grand Res tombé, ré 
ton a triomphé! On ous couvré de fars, lon sous presse de autos 
Si Lorien etes PI restent dans la pièce, ils Tout mande a he d'entendre es els 
alfrontent directement le Nocte et 3 
Trolls-cerbères arrivent: chaque 
round (15 trolls max.) LE REQUIEM D'AZEC-LIARK 
ils optent pour la fuite à bord À Eu a plus un m is, lAreñilie at 
AU VEha Et ES MOI PIE Oct écupérentrONs Autres M) cart inquiéeait tune Les mord me pour 
hiculesset les Foursuivent Une formidable course s'en- 
fase dans les tunnels d'incatna Cantor, dans le crissement des Cell. se réfugia alors Se trouver une 
rails torturés et es étincelles 2. Désormals; l'acier va chanter ! | parase. inst qu'elle Bécouvrie un emiribe Dont lo 
{dès que la poursuite s'engage f] Action ultraviolen- À ersoroinaire pouvoir permettait d'abrorfer l'essence 
te "/ Tomb raider 11 : absurd) même S'une Svinlté ! 
Acciak jeta alors on Sévolu sur un Semébieu mineur, 
débubunchanonsapprociedeceluides PIet2trols ef Jusricaor, qu'elle asassina avane 3e prendre sa place. Elle 
entente Sauter à bord Sils ÿ parviennent Ils essayent de, mic ensuite en scène sa propre Sestruction par de jeunéé 
Pobsserles pla l'extérieur Toute chute fai perdre 1066 pv D champions be Justiesar ce qui fui apporta La pa ct fie 
(RGEDD'18, 12) laut 1 round pour récupérer le PI sploer la notoriété du culte 
mille ans 4e sont écoulés : un mffénaire 'ineri 
Sin vse le=courgrefté” qui propuiseles chariots acer | <e se comploes, au cours suquef Justicaar/Azd.Ciare ere 
sälre, 1 peut le faire exploser à distance (CA 15, pv 30) ce qui arrè rec Déineamée ce oineaine, qui appris à mai 
te le chariot. Les 2 sulvants empruntent Alors des ralls secon | trier ses noun De Dieu majeur. Mais pour ele, 
aires (ik à plusieurs voies} route menace ne pas écarté. Qu'abviendrai Al si d'autres 
Bic apprensiene (e massacre De un es fur par un mor 
+ Le Nocte rell tresd'aBord à distance, puis fin parvenirau D sf ? Aussi Jus Ciara conçu un reboutale 
Contact aies son anfeau de ol Les roll iettentdes cräfes ont D plan. qui vous sen révélé Dans e prochain épisbe ! 
Gui explosent au contact lidem Boule dé Feu, 6d6 pu En cennes e jeu, rappeez vous qu'un Dieu es pas ut PN] 
disponibles] un Sie rt ame Force: me peut Done pus ntevenir Directe 
ment sur Le cours Der événements. Ce pour cet qui a 


harlot des PI et celui des trolls se retrotnent sürdes voles + recours à des semiteurs lc 'Arefionte Corus Lieme, et son 
les, surplombant des cataractés d'acides (lescollecteurs de + | exécuteur, & : 
JalotadelleN IL faut éombattre borc à bord/atFessus au idées M Par ailleurs, m'ouffiez pas que (es leu Sans ce 
Toute chute dans l'acide entre 1046 pur ni omnitcients, ni ommipotents. Justiesar/Azl 
Liark n'est Sone au courant Des aétions des PJ que 
« Quand les Pltteignent finalement la salle de lŒild'Éter IS] Lorsque £eme es fui rapport. 
découvrent leurs coms origine, portant leurs éduipementse ] en revanche, Les bieux ont l'éternité Devanc eus, le sien 
2llbneés Surdes tables ornées d'une rune Unique Neue Sat | Leurs plans pendant des sices, en arangeant pour qu'on 
Tonger à côtétetd'appuyersurlrune pourréintégrersoncomps | ne puisse pas Les Découvrir Ainsi, #, au cours De laventu 
In oubliez pas auéles coups demprünt sont en rain desse désa re, ses sorts 5e divination/focalisation incempetifs vout 
réeer}Maprès ça iLfaudratencore plscenunercoralithe dans le L génene, parce qu'ils risquent de Sévoiler trop tôt er 
cercle d'Éther [les Pl'en ont une dans leur équipement) et plom Ferets/ieux capitaux, is écfiouent mystérieusement, En 
fer LE baissé. tandis que derrière eux. se referment les ft, ce penre be somilège qui eransite par Les spfières 
mécholresiOblmonmles tPhet LorletMémnent de S'éladerte ll céletes peut facilement être Érouift 
l'Enfer même ! En rame vellez à ne jamais 
Jusicaar/Azcbiiark, Les joucurs ne Boivent pas Le percevoir 
comme un person € une force maléfique, un 


Lorien Gayle conserve une mine sombre. Justicaar est devenu ss devront attendre. Le 
un dieu du mal, une enveloppe possédée par l'âme de la plus … temps est venu de nous séparer, et de 


terriflante des Archiliches.. Mais comment prouver une telle passer votre générique de lin 
ominätion ? Comment même l'annoncer,sans se faire lapider Ambiance “ Épilogue * / 
par es croyants ? Dinosaure, 17 : Épilogue. Mais que les 
Cette force obscure complote depuis 1000 ans dans les sphères hétos se rassurent, le cycle d'Oblion sera 
diines. et voilà que son seniteur 'Archonte s'empare des puis bientôt de retour pour vous plonger dans 
sants monolithes d'Oblivion. Que signifie cette Apothéose que sa vibrante conclusion :* Oflren IV : 

L ne promet ? Quel rêve ultime poursuit un dieu ? Les Tambours du Jugement * 


BATKGRGUND DE 
L'ONIVERS D'RBLIVIQN 


LE GRIMOIRE DE CHAR 


et autres curiosités. 


Prends garde Lecteur, car cv est ma chair 
Mon propre corps mul or, 

Encaré et toujours, en une éternelle maldicion 
Cart uvage que tu profanes dé to avide regard. Lettur, 
ration 


Est plus qu'un simple recuëil capable d'enflamemr ton 
Ce grimoire de sang et de source 
ne porte ouverte sur La Citécontinent d'Oblion, 
Une terre nor par Le germes de inconscient Divin, ; 
ne ere capable engendrer des aberration tels que moi 
du Grimoire de Chair parfThéophras d'Aegiline, Franc-Réveur d'Oblivion 


Alors qu'ètravers l'Empire. (Es croyants préparent aux cérémonies de l'Apathéose, Astrologues Planairés, Néo-Prophètes et Shamans 
(Gniriques dévoilent une*exrraordinaire nouvelle - quelque part, par delà les limbes de l'Éther, les portes d'un incroyable uni 
Het de: s'ouvrir NI ne sait pourquol ni comment {mis à paït les héres d'OI ét O2) cette mystérieuse terre est à présent révélée. Mals 
fn murmdré délà. qu'ên Oblvionales rèves ebles cauchemars des Dieux pêuvent se matérialiser 

Maintenant, c'est 2.votre tour de rentrer dans le cercle des Initiés, de découvrir et d'appréhender tous les secrets d'Oblivion … Aux. 


risques et périls de Vos {0 


AHISTORIE ENCOGNETEE 


(Oblivion est un demi-plan/défivant dans les brumes de l'Éther. Son aspect est sin 
etaltres monolithes cyclopéens. randissant leurs silhouettes torturées sous Un ciel noctume perpétuel 
uit est aussi une le, entourée d'une mer étrange : l'Océan Chromatique 

s peu peuplée. Oblivion fait ainsi penser ane cité hantée, dévorant des milliers de kilomètres carrés: à peine éclat 


1: Une Ville unique"éttentaculaire, constituée 


parles faibles lueurs de l'Océan Chromatique qui 
sonne ne semble connaitre l'drigine de ce monde mystérieux. Aussi Join que remontent les archives secrètes 
es sagesà travers tout le Multivers: on retrouve la trace de ce continent de l'Éther, qui semble avoir toujours 


kisté 


a danse de fer 


Mille années de guerre-ct d'isolement 


2 seules crues que on poisse concevoir concamh hot récente OM’ En ef, on salt que 

dieux eux-mêmes ont scellé tous les accès de ce demi-plan depuis: 1000 ans (* Pour à 
dd ans qu 4 

mème probable, que a plupart des deux aient mème 


af de prose 
sance de loxstece d'un 


d'une guerre sans merci entre quatre mys- 
d'un groupe de héros ils 
our du Dieu-Céphalé, unique * divini 


troie se sont s° 
(6 d'Oblivion, et la réouverture dès portes de La Cité de La Nuit. 


Une {errc à conquérir 
moins habitée par toutes sortes de läns e entités monstrueuses 


oraters et conquérants de tous bords, ui 


Incarnins à pris fin, maïs a ville n'en dem 
nt malntenant pour leur survie et le contrô 
terre d'air 
auront à force de survivre et de prospérer au milieu 
Enfin et surtout, Oblivion est une terre de patad 
nr 
aucune autres elle st formée 


s aban 


LMI GENÈSE : * Ga Cormencement éiait ke Rêve. ” 


tique et Son exrsord 
écoutons plutôt la théc 
romu dela tôute récente Néc-Académie 


paré à de sors de 
de 
d'Or. Là 

plongé dans Les vagues de l'O Chromatique à l'ex 
met 


fournie pars rêves 
fn pu ec, qui va per 
"de «ui compse 


ponse d Oephris de Tintelune. 
est l'Océan Chromatique qui interprète Les rives des dieux à sa façon et fabrique ainsi la cé d Oblivion. se retire 
au fur et à mesure, en abandonnant derrière la des Bâtiments (ls lours; ou d'autre structre), de créatures (qui naissent 
de chrysaldes abandonnés sur es rivages), et des morceaux d'un minerai étrange ressemblant à un fragment de nuit éilée : l'ont 
lion Les oirides) 


rièm (qui, ume fois sculpté, donner Les objeis magique 
Ainsi la Cité de la Nuit connaît une Lo ue expansion. tandis qu'autour d'ele, se relire peu à peu l'Océan 
(Chromatique. et que es rêves des diet prenrent littéralement formes!” Voyons maintenant plus en détail les diffé 

rentes er les bâtiments", * créatures “et” objets” d'Oblivion 


RATIMENTS : les Structures Verticale 


fcénotaphes. beffrois, tours de Babel éleiées sous le ciel nocturne “les Structures Vérticales sont les formes les plus abondantes dans 
léfinissables, des forces temfiantes et monolithiques, qui parcourent l'es: 
x pendant leur Sômmeil, Au contraire des bâtiments; les créatures sont rares c'est ce qui donne à Oblivion son aspect 
rte, gothique et 


formes sont issues des rêves les plus inc 


hantée 


Des aspects effroyables et déroutants 
‘Ces monuments sont généralement b3 
— Certaines de ces structures sont inachevé nées dont ne subsistent que des silhouettes avortées’ 
la Tour Qui-Saïgné! dont on perçoit les plaintes maléfiques à des kilomètres à la ronde 

— D'âutres sont *pleï comportent que quelques pièces, malgré leurs dimensions imposantes ! Cest le cas de la Galerie 
Suppliciés, où r  châtiments divins sont exposées à Jamais, prisonnières d'étranges blocs de résI- 


d'un seul tenant, engendrés par Océan: 


— Parfois. ce sont d'inquiétantes forteresses qui prènnent formestelle Alba Secundum “la Secoride Main Blême ‘une citadelle en 
nain griffue, parcourue par les kilomètres de tunnel des aralgnées-goules Ghüraghastas, 

— Certains lieux enfin, ne cortespondent à rien de connu, comme le Pie des Dix Commencementset lé Lac de Morte Penséé'au centre 
bivion. au encore le Tertre des Âmes Figées avecsses milliers de corps vitrifiés 


forme de gigarites 


‘aille et croissance de la cité 
‘Oblivion toute entière est à l'heure a 


elle, cent fois plus grande que la plus grande des capitales terrestres. Le rjthme d'apparition 


Strucures Verticale est lent, quelques Bâtiments: seulement, émergeant lors de chaque Grande Marée de l'Océan Chromat 
Géographie générale 
1 'xsté aucune cat auêun plan précis dette ville en constante extension: On peut néanmoins tenté de Là déliitergrèce aux 
gigantesques flles qu'en abourent le so Comme le dit Théophras d'Aegiline * Imagine ce comparison simple sales 'Ofvion fr 
menne eà sp ras, centre ele Le premier quatre La vil, es stars Aime par Les ranch forment st quartiers de ps, un 
mème dei quer cage le ssl Vois nez de courir Le 9 Ceres Oblon ne vous repas ui aprem à y sur 
Ne Cercles seront revus lus en détail par la suite 
CRÉATURES  chliviens oninaires ct Nuitants | 
u cœur de ce labyrinthe architectural la Vie ‘est développée. Une vie à l'image de ctfe terre chiméridie -déroutante, ext É 


Liraviolente 


Chrysalides de l'Océan Chromatique 
fOui int ompree lolgie d Oblivion, di d'abord se rappeler que c'est de Oxéan que vint Les études de la Néo- 
adémie d'Oblivion, s'appuyant sur les travaux haturalistes menés par Théophras, permettent d'entrevoir l'un) 
is compleïes :la genèse des créatures peuplant la Cité de la Nuit 


nt de l'Océan Chromatique, et constituent de véritables matérialisations des émotions conte: 
des Dieux En effet, les sentiments diins échouent dans l'Océan Chromatique où, au 
Lonnantes arabesques d'un matériau opaléscent s'enroulant 


Toutes émerge! 
nues dans les Rêves 
contact des flots oniro-magiques. ls forment d 
Ÿ peu à peu en cocons pellucides : les Chrysalides, 
WA ans de longues années de maturation dans les profondeurs abyssales, ces Chrysalides sont rek 

alors naissance à une créature adulte. Celle-ci autonome: bre de crotre et proliférer, s'enfonce alors 


tées surle riva 


A ce erdonn 
ans les méandtes La Gé de Va Nuit 

Au all toutes es créatures peuvent être scindées en deux 

aussi appelés Nüants 


milles : les Obliiens “ordinaires “et 


les Obiviens “ extraordinaires 


Les Obliviens * ordinaires ” 
Sous cette appellation sont regroupés la plupart des monstrès rencontrés dans le demkplan d'Oblivion (quelques dizaines de mi 
proche de celle deleurs homologues du plan primaire ils présentent néanmoins certaines particu 


lartés Quelques exemples 
— Les drques possèdent uné chair blème êt se battent avec de monstrueux ossements barbelés. 
= Les ogres ont la peau bleue, sont ciilisés: et font preuve d'un surprenant raffinement. (le. plus fimeux d'entre eux est Clyve, 
Remarquez que ces détails revêtent souvent un aspect plus cauchemärdesque que féc- 


D'apparence 


AAbôyeur poète aventurier d'Oblivic 

rique: à l'image de la Terre des Chimères 

— Les Elfes formentune peuplade primitive et violente, vêtue de carcasses d'insectes géants 

Ces modifications vous sont données à titre, d'exemple alin que vous puissiez renforcer le côté pittoresque du séjour en 
Gbliviôn Et si vous Souhaltez utiliser des monstres classiques dans votre campagne, n'hésitez pas à leur apporter quelques 
“changements afin de leur donner une couleur locale particulière : un pelage incrusté de petites pierres précieuses. des vête 

ments.issés en peau humaine, un éplderme couvert de runes bleutées. etc 

Vous pouver, par allleurs, renforcer encore l'ariginalité du cadre en vous lançant dans des mutations plus radicales : modifications 

ds caractéristiques (variation des scores en Intelligence, changement d'alignement, etc), modifications des habitudes de vie |change- 

d'ofganisatiôn sociale, etc.) ou modifications de la nature même du monstre: 


et de régime âllmentaire ét d 


Les Nuitants 
ésentant'de sa 


les plus remétquables créatures d'Oblivion: Ils ne peuvent se reproduire, chacun restant l'unique rep 
des Chrysalides comparables à celles des autres obliviens mais là puissance des rêves qui les Ont 
ation d'un mortel peut concevoir En effet. ils sont la quintessence des émotions divines. la mani 
eurs ou de leur cruauté. Les Nuitants s'imposent souvent comime leaders 


ligp 
nfantés dépasse tout ceique l'imag 
8 de leurs colères, de leurs désirs. de leurs p 


festation Inçarn 
de clans 
Is se divisent en 9 familles, en fonction 
Type: les Éféemères. Incarnant les 
Elles possèdent le pouvoir d'inspirer des émotions posit 
Type Il: es Tisseurs de Destin. Ils sont l'incamation vivante des rêves de rentation et dexdésir Leur apparence 
Rotde androgyne dont la chévélute est faite de chatoyntes flammes noires piquetées d'étoiles. Mals les Tisseurs sontavant tout 
ès habiles à deviner les né rètes de leurs victimes, ils adoptent l'apparence susceptible deles envol 


du type de rêvé qui lêur a donné raissancé. 
res péétiques elles nt l'apparence de petites fées noires ailées, à lalongue chevelure blanche. 
ives aux autres créatures vivantes, et réalisent parfois des miracles: 

estcelledun humas 


Type Ill les Némages Monstrueuses masses de chair suintant 


te mâgie pure. is sont lincarnation vivante des mystères de la magie 
et difformes, dissimulant leurs chairs écœurantes sous d'amples robes 


ériormes bouddhs obà 
s sorciers accomplis: 


ouleur de nuit, Ce sont d 
Type IV : les Népharums. implacables incarnati 


s dés cauchemars les plus eruëls, ls sÿmbolisent la Souffrance. ils $ont composés 
in torse de chalrnoire, couturé de piercings métalliques, monté sur des pattes arachnides. Terifiant, leur crâne sombre, orné de clous 
ou bardé de s'ouvre sur deux orbites vides scintillantes d'une dlabolique intelligence 

Type V, VI et VI: ils vous seront intégralement dévoilés dans le prochain scénario. 

Type Vill iles Dragons d'Oniriôm. Incarant es plus hauts rêves de Puissance, ce sont Ge formi 
Inégalés Leur aspéct dépend du dieu dont ÎIs sont 1ssus et chaque dragon présente des cärac 
‘&ons sont les seuls êtres vivants à poutoir plonger dans les eaux destrucrices de l'Océan Chromätique: Vous trouverez 
urs caractéristiques génériques en annexe. 

Type IX : les Échasseurs. Étrant leurs silhouettes eflanquées dans es ruelles d'Oblivion à a recherche de nou 

velles proies, ils sont l'incmation des rêves de violence brute, de meurtre et dé massacre.» Leur description 


bles créatures aux pouvoirs 
istiques uniques. Les * dra- 


exhiaustive figure également en annexe. 


La danse de fer 


Les Nuitants types |, I Il et NV ont été développés dans le second tome du cycle d'Oblivion. 
ristiques intégrales sont disponibles en téléchargement sur notre site web 


Rapports entre les différentes créatures 
1 n'existe pas, à ce jour, d'organisation sociale élaborée du type ville, capitale ou province. Les créatures d'Oblivion 
ptent préférentiellement deux styles de vie: l'Errance (seul à défendre un teritoire limité) ou, parfois, les clans: 
angerosité de l'univers leur fait préférer cette dernière modalité et beaucoup d'Obliviens tentent d'intégrer 
de ces communautés souvent organisée autour d'un Nultant 
Les Nültants eux-mêmes s'installent plus particulièrement dans un Cercle {un quartier) corresp 
us aspirations, bien que cela ne soit pas une vérité absolue. Ainsi le = type “des Nuitants a 
défini d'après Je Cercle qu'ils occupent habituellement : les Éféemères {type 1 vivent dans les prafon 
deurs du Premier Ce riôm (type VI) rédent plutôt aux abords du Hultième Cercle-etc 
Là plupart du temps, les clans ne sont pas.au courant de l'existènce des uns ef'des autres a sein della vaste cité-continent. Un clan. 
“comporte rarement plus d'une centaine de membres etles alliances restent très temporalres: Néanmains, depuis le retour du'Dieu 
(Géphale; certains tentent de modifler cet état de fait 


dant 


OBJETS : oniriôm, onirides cl Francs-Réveurs 

Loniriôm 

Lonirlôm est le matériau le plus caractéristique d'Obision. Î s'agit dun minerai aussi résistant que | 

40 pouce d'épaisseur et ressemblant un fragment de nuit étoilé 

1 se füme et se soif lentement, dans les profondeurs de l'Océan Chromatique (ci Oephris de intetune insiste pour nous 

signaler a théorie = «je prétend, moi. que Loir ten at produit par de gipuntsqus Lsatans endormis dans le profondeurs de Our 

Chronique à la manière des node d'ambrearisprduts par es als Mais laissons de côté ces illvesées. personne n'a jamais vu de 

telles créatures de toute façor 

La all des blocs d'onriôm est extrêmement variable allant de cell d'une pièce d'or à celle dun menbir-L'Océan abandonne 

modestes s régulièrement (quelques-izanes de bloc toutes les 24.48 heures, sur toute I crconférence d'Obivion) Mais 

plus formidables sont péchées en mer par les seuls à pouvoir le aire: les Dragons d'oniriôm, 

une autre forme de matérial ins au contact de l'Océan Chromatique. Ces blocs minéraux Sont Iiertes 
rinsèques et généralement uniques {des plus simples aux plu puissants) qui ne pour. 


antium (dureté 20, 


s plus 


Les pièces À 
Loniiôm e 
au départ 


Ce terme désigne donc tous les objets, toutes les constructions taillées dans un bloc d'oniriôm. Les onitides corréspondent aux objets 


sgiques du plan primaire, qui n'existentipas (ou peu) en tant que tels en Oblivion [en effet, durant les mille années de guerre que 
nt de connaître Oblivion, l'usage dé la magie était très aléatoire, et seuls les Nômages pouvaient préténdre Saventurer dans l'éla 
boration d'objets magiques “classiques °) 

eu-Céphale (unique “divinité  d'Oblivion) a permis de stabiliser à nouveau la magie: et que certains 
à apparaitieles onirides demeurent la référence 

ptés qbe par une caste pârticulière d'Obliviens: les Fräncs-Réveurs. On peut classer ces objets 


(ordinaires "communs il en existe plusieurs milliers (ex: un livre qui s'ouvre tout seul lorsqu'on veut le lire/un 
Un bon goût aû vin. une porte qui dissuade toute intrusion en se mettant à hürier etc} 

— Les Ext ce sont les équivalents, en puissance, des objets magiques du plan primaire (ex: les Miroirs d'AuG 
{Gemmes de destruction : cl. O1 et O2.ou site web) 
Antefacts et Reliques *: excessivement rares, ils sont issus des plus puissants 
Polymorphé : ef: Olret 02. oi 


re qui donne 


es des dieux (ex. les fabuleuses épées Dames 


pe, le Poignard ste web) 


Franes-Réveurs 
e sont des artistes partageant un don unique la capacité de tailler l'oniriôm. Ainsi, ces véritables sculpteurs sont 
à l'origine du moindre oniridé que l'on peut trouver sur Oblivion: Ces artistes possèdent en effet le don de 


ssentir de * deviner " quel objet oniridé se cache dans la masse brute d'un bloc d'oniriôm. Le talent des 


ancs-Réveurs est réspecté par de nombreuses ethnies etéréätures d'Oblivion. La plupaït d'entre eu 


‘un lieu d'échange, où Jeur talentleur permet de monriayer tout ce dont is ont besoin 
pas le plus puissant/est Théophras d'Aegiline (Mäge 9/ Gardien 
du Grimoire de Chair. 

om d'ondes 


5 célèbre, qui 
avoir 3) dit" le 


du 
où 


Nouveau don : Création d'onirides 
Condition, onirides ordinaires : A 
Sorts +4, Jeteur de sort Niv 34 
Condition, onirides extraordinaires 
Cofinaissance des eo 
‘Avantage : le persona 


quiert lettre de Franc Rêve: 


Hi les objets produits sont Alors d'une puissance équivalente à ceux produits grâce, 


eteurde sort 5+, etc. 


9+etc) 


JT snpelés Cerce 
Mont des Dix 


rieux Nebvième Cercle; caché dans 
ant la Seule exception) 


1er Cercle : le cœur d'Oblivion 


deux premiers 
conralre 


til est pas utile 
mblé impor 


rganise autour du Mo 
sun titaresque p 


Suronne de’brumes empo: 


iétrables 
au pied dé cette montagne mythique. 
ac de Morte-Pensée puis le quartier 


Imes Eaux, et ses demeures abandonnées, les: 


— La Scissure de Morne-Doute ceinture l'ensemble: cest'un gouffre réputé sans fond et hanté par des, 
fnuées d'arachnophages {Spider Eater), More-Douve sépafe [8 centre d'Oblivion du reste de la ville: Seûles 
quelques passerelles précaires, jetées au-dessus du précipice, permettent de.rejoindre les autres secteurs 

leurs anarchiques constructions 


2e, 3e et 4e Cercles : Votre domain 
Les trois Cercles au ” nord” du.Pic central ont volontairement été laissés libres. pour que vous puissiez ÿ pla 
vos propres inventions 

A Si vous avez foué O1 et 02, c'est à que se manifestent les premiers changement qui affectent 
lentement Oblivion. en fonction du final protoqué par os joueurs (ces changements Son lents, ét 
prendront probablement plusieurs centainés d'années} Les ieux rencontrés seront donc soi plus 
solt plus lugubres (ils prendront alors une teinte de plus en plus proche de celle des Enfers) À titre Indicatit 
y Le Phare du Sans Visage. où vit Théophras d'Aegiline, est situé dans le 3e Cercle au bord de l'Océan/Chromatique. Au large, dans les. 
profondeurs marines. flotte le Nergaliôn, a citadell enforme de crâne de demt-lcheldesTisseurs de Destins (Nuitants Type 
Le" téléphérique : du Sentier des As, t la terrflante Galerie des Supplicés à laquelle condui. se trouvent tous deux dans le 
He Cercle: bièn 0% cel def redoutables Nécharums {Naltañt fe IV: és maîtres des tortures 


accueil 


5e, 6e, et 7e Cercles 
(Ces quartiers seront révélés et développés dans le prochain épisode de cette campagne. Sachez néanmoins qu'il y se/a ques- 
on didomaine de Pandora, avec sesinventeurs hallucinés et ses armes étranges. que l'on nomme Poings de Pandore. 


8e Cercle: Les brumes d'Ezpher 
(ete vaste étendue envahie par la brume ressemble à une one &e fautrage des rêves avortés, mutlés êtinachevés des Dieux 
Les tours,y Sont penchées.à demi enfouies, tels des vaisseaux échoués, spectres d'épañes colossales surglssant du brouillard 
—Au bord du 8e Cercle. les tours baignent dans l'Océan Chromatique, tandis que leur partie émergée est engluée d'un immense 
réseau de toile sur toute leur hauteur Ce deniér endroit est appelé la Mer Arakhnide- cest le domaine d'Ezpher, un Dragon d'oniriôm 
qui attire il par Son chant hypotique, de nombreuses créatures d Oblivion: 

= La cité de Requiem, et ses Francs-Réveuts particuliers, qu'ôn appélle des Mélomantiens/est tuée à l'intérieur des fèrres du 8e 
Cerclè en Bordure de cette Mer Arakhnidé 


Allégoriques Appliquées 


Oblivion retrouve, à peine, un fr 


le équilibre avec fe retour Su DisuCéphafe. 


<laniques sont encore Bominantes, certains Oéliviens one Séeibé be organiser en communautés 


personnalités cfarismatiques ee non plus autour Sun Nuftant 


à réussi à ape S'Obfiviens préoecupés par fa connaisran 


€ non pas evélusivement 


ks Arpenteurs, des centaures S'Oblivion voués à (a mesure Du Continent, coujours accompagnés Sun 


atitlon, ee enfin fee Furereurs, (6 


be #'incégrer Sans (es élans pour les observer. 


L'ensemble Des informations es rassemblé par Les Compilateurs sous l'œil aetentif S'Osphris De Tintefuns, Compifateur 


Be rédiger l'éneyclopebia Transuniversalis 


rent mieux appréfenber leur undvers afin S'influer sur son évo 
à fa NéoeAcabémie (a rem 


a Guerre Des Mille Ans, à 


en état De certains lieux Dévastés 


ni que 


mmaire Bone nous vous fivrons l'exclusivité 


Cle lAfogeur quan à a, bd Be ne pas prendre be responses ie bans ce mou 


9e cercle : le Monde d'En Bas 
est leplus isoléret peut-être le plûs dangereux de tous les Cercles d'Oblivion. Véritable : centre de L 
Droccupelintérieur du demplan,et prend là forme 'uné caverne aux proportions épiques. 


‘Mâls surrour, le Monde d'En-Bas est, d'une façon ou d'une autre, proche du terrifiant Plan Négati l'univers 

noir des morts vivants, De fait, les seules créatures capables de Survivre ici sont effectivement des morts 

vivants. les autres étant rapldement drainées de leur substance vitale par les miasmes qui flottent dans | 

“eption. les redoutables Noctes un clan dégénéré qui vit dans la cit 
droit est le 9e Cercle. 


1 existé cependant une 
delle d'incamatCanton, “la Chair Qui Chante "Si Oblivion possède un Enfer, cet 2 


Les Scissures 
Chioisiés parles N60-Cartographes comme repères pour définir Les limites des Cercles, ces fantastiques failles 
s'enfoncent très profondément dans les entrallles dela Cité. Elles semblent toutes partir de la plus gran 

de d'entre ellés”: Mome-Douve. Au nombre de sept. elles ne possèdent pas encore de:noms, et leur 
nomenclature est actuellement un grand sujet de débat à la Néo-Académie, d'autant qu'on ne salt pas 
“exactemeñt ce qu'elles abritent, Ces abysses aux abruptes parois restent, à ce jour, des ternitoires quasi inviolés. De nombreuses 
légendes circulent or patié d'un palais de métal accroché à flanc de paroi, où des Hommes-Planeurs combattraïent des Chimères; 
in ttanssque cimetière troglodyre où viennent s' échouer d'énormes cétacés alés.t Enfin, 


Amonautes ailleurs on prétend qu'il ex 
ôn murmure quil existerait des accès Vers le Neuvième Cercle à partir de Morne-Douve: 


le“ 10e Cercle * 
le totalement Oblivion: Entièrement composé d'énergie oniro-mägique * pure mêlée aux essences 


comme ine vaste étendue d'eau polychromet visqueuse, comme si l'on avait piégé des miliers 
uglantérelets d'oret d'argent 


L'OCÉAN CHROMATIQUI 
LOcéan Chromatique encer 
des res dns se présente 
BA d'ärcs-en-ciel dans une mer scintillante. Son écume iette d'a 


Propriétés de l'Océan Chromatique 
Cette formidable concentrationte puissances alchimiques possède de redoutables propriétés. Toute personne qui fixe l'océan, 
leur (15 niv}. Dès qu'on s'aventure au-delà des premiers mètres, toute matière vivante tou 
ralément digérée par l'Océan Chromatique (idem acide 50 pwrd), Cette dissolution affecte 
‘onfriôm {immunisé Enfin: voler au-dessus de l'Océan est tout aussi mortel étant donné 


plus de 3 round subit l'effet d'un j dec 
cantles flots est rapldementidissoute. lit 
aussi lés matériaux, sauf la plerre (10 pu/rd) 
Îes formidables tempêtes qui. au large, proiettent leurs flots déchainés jusql'aux cieux 


Les marées 
L'OcESN Chromatique est sou 
“Chrysalies et frégments/d'onitidim sur le rvage, en divers endroits & Oblivion. 
Marées, qui font apparaître de nouvelles Structüres Verticäles 


1 fois par jour Environ. Lorsqu'il se retire, il abéndonne toujours quelques 


Les Mystères Dévollés 
Les formations sulÿantes ne 
secrets d'Oblivion: Ellés en révèlent l'origine et La nature exacte 
‘Au commencement des Temps alors que là Terre des Hommes émergeait à peine du limon originel, une planète étincelait déjà aufr, 
Mament de La Création : Étherne la Mythique terre du püissant peuple des Titans c'Éther Leur pouvoir n'avait d'égal que celui des 
dieux aû point qu'ils décidèrent d'étudier etd'influencer l'évolution des espèces. À atésent la planète Étheme à disparu depuis dk 
&ons, victime d'un mystérieux cataclysme Et il subsiste, à travers l'ensemble du Multivers, de nombreuses créations abandonnée 
témoin des œuvres des Ttans d'Éther. Oblivion est la plus incroyable d'entre elles, 
fe Oblivion état moÿen,poures Titans d'Éther, d'étudier les dieux, etles mystères de la création, Sanstoucherau reste du Multivers. 
né créé cet univers los, où toutes les formes de créations divines pourraient s'exprimer, et ils pourralent à loisir les ét 

puis les Titans se sont Tassés de leur laboratolre géant et l'ont abandonné. II ont simplement laissé derrière eux Un £ar- 
ien'eapable d'en irterdire l'accès à toute divinité, Ce gardien est le Dieu-Céphale il s'agit plus d'üne créature aux pouvais; 
divins qu'un véritable dieu. 1 na aucun : fidèle”, pas plus qui ne créé, ou qu'il n'intervient directement dans le monde, 
ObIMion. Son pouvoir essentiel est &'ifterdire l'accès du demi-plan à toute créature divine ou semi divine. 

C'est pour cette raison que le Dieu-Céphale conseme une âtritude neutre à tout moment, même lorsqu'il a 
été condamné par les Di 


en aucun cas tomber entre les mains desvos joueurs sous peine de déflorer l'un des plus grands. 


int de 
d 


GCCÉDER I DEMI-PLAN D'OBLIVION 


Durant près de mile ans, Obli 
re de 


n'était ni visible, ni accessible. Depuis la fin de La 
la Nuit se sont de nouveau oüvertes.… N'allez 


nscellée par 
ia Incognita) les portes de 
dant pas croire qu'il est facile d'y accost 


Un rivage perdu au cœur de l'Éther. 
De parsa nature, Oblivion est dissimulée au sein du plan de l'Éther Cette caractéristique en elle-même 
uffit déjà à en compliquer l'accès : le vaste plan éthéré est un milieu particulièrement hostile, où il'est 
4 dont n'existe 

Océan Chromatique ont attiré à proximité des rivages d'Oblvion certaines créatures de l'Éther particue 
maraudeurs de l'Éther, araignées de phase, baleines de brümes, squäles vaporeux et redoutables crabes éva- 
Ces prédateurs, ayant établi leurs temitoies de chasse, constituent ainsi es gardiens naturels de la Cité-Continent. 

d'essence divine au semidlvinene peut pénétrer en Oblivion en lisant 


“file de navigue: 
Jus, les lueurs 


Enfin vous comprendrez aisément pourquoi aucune cré 
calé Les Mysères Dés 


Les sorts 
Le souverain Dieu-Céphale limiré l'ace 
Hnclut = soahair, mac. et exclut; Changement 


Ace plan, etseuls des 
in, et forme 


orts de Niv 8 ou 9 permettent des y rendre directement (ceci 
&, c'est-à-dire que ces moyens permettent bien de Se retrour 
erans l'Éther, mais pas directement dans Oblivion. Il faut encore localiser le demi-plan au sein de l'Éthe. affronter les 
Marudeurs à proximité, et franchir sà barrère.… pour tomber droit dans l'Océan Chromatique) 
Four autant, les Souhaits et autres d'arriver dans un endroit précis, êt simplement faire Je 
Soühal” d'arriveren Oblivion est souvent 1e meilleur moyen de finir entre les mâchoires du premier prédateur venu, 

retourner dans sôn plan d'originene pose bas de problème (souhaiter = rentrer-chez soi” fonctionne correctement 


En revanc 


Les portes ; les Yeux d'Éther 
Mestiges dé la schéncé des Titans d'Éther, quelques * portes existent dissimulées aux quatre coine de La cité : des seulls permettant un 
insta le plan primaire et la terre des Chimères. Ce sont &es? portes ?, surnommées les Yeux d'Éther, qui ont 


res et remises 
ail permettaient. avant la fermeture du demi-plan, les échanges entre les deux univers: Ceux qui deviendront par là suite 
ulièrement 


tat de marche par le culte de Justicaar dans le présent-scénario 


Enli Sônsmême en avoir conscience, dé nombreux rêveur issus d'üniérs différents effleurent Oblivion tandis que lèurs êmes endor: 
s inconscients ne sont pas alors réellement présents dans la cité Tout au plus, peut 
Énpétcesoir parfois leur double onirique * qui hante les ruelles sombres un bref instant, écrivain de indicible juché Sür un spectral 
le. fantôme de poète à l'écharpe flottante au vent. etc. 

noctimes, réalisera souvent une œuvre artistique d'une sensibilité particulière 


mes voguent sur les fleuves d 


YÉther Leurs esp 


Au réveil, le rêveur, soudain inspiré par ses 


ASPECTS COURANTS EX MONDE D'OBLIVION 


ivre et mourir en Oblivion 
Gus l'avez compris l'ambiance globale qui règne en Oblivion est teintée de cauchemars. Néanmoins, 


1 existe des havres où le mer. 
le domaine des Éféemères, dans les sous-sols du Premier Cercle les arabesques délicates d'une Cathédrale 


le Lac de Morte Pensée, les arbres immaculés d'un jardin préservé au détour d'in mausolée 


Vel, même si l'expression “jungle urbaine * trouve toute sa signification ici avec ses guérillas claniques, un certäin 
Éuilibre est possible au sein. de smatiques telles que la Néo-Académie des Sciences 
oriques Appliquées, Libre à vous d'en Imaginer d'autres, pour olrir 
BerGpltiou une aide opportune. 
définitive, Oblivion reste un monde en frche, un monde à conquérir et quelle que soit la tonalité donnée 
BarléDieu-céphale (ci. O1: il est toujours possible d'en ralentir voire d'en inve 


mmunautés € 


1 à vos joueurs quelques moments. 


Vision et lumière 
Oblivion est constamment plongée dans l'obscurité lumineuse d'üne nuit étoilé, à peine illuminée par 
lueurs omniprésentes de l'Océan Chromatique. 1! règne ainsi une semi-pénombre nécessitant un temps 
d'adaptation. Toutes les créatures nyctalopes sont de ce fait généralement avantagées et les sorts utilisant la 
Lumière ont une plus grande efficacité (+3 au DD contre de tels sons) 

De loin en loin, dans les rues; sur les places, les clans entretiennent flambeaux et braseros ou. pour les plus puis- 
Sant, des onirides produisant de la lumière. 


Lorientation géographique 
En l'absence de cartographie précise et de pôle magnétique, sofienter dans a Cité de la Nuit est paricu 
èrement délicat: Néanmoins, la plupart des Obliviens parviennent à se diriger en se référant à des repères. 
‘Constelltions fixes dans le ciel (ef plus loin]. le Pie des Dix Comimiencements et les Scissures qui délimitent les Cercles. 
riains Obliviens possèdent des Cherche-Chimères, de petits domphores lumineux élevés. comme des sortes de pigeons. 
Voyageurs et qui permettent de retrouver sans erreur la direction dé soniclän. 


La mesure du temps 

Le temps ne revêt pas une grande Importance pour les créatures d'Oblivion etes moyens véritablement lables de Le mesurer sont 
râres ou inopérants. On <e contente ainsi”de quantiller grossièrement le temps qui passe selon les marées de l'Océan 
Chromatique zun cycle de marée complet dure environ 25 heures Pour les peuples les plus éloignés des rivages et donc moins 
susceptibles de pouvoir observer l'Océan, existe, dans certains Cercles, un système de Vigie Temporelle [une sorte de phare 
dontlé gardien, les yeux rivés sur l'Océan renseigne de l'avancée des marées) 


Climat et végétation 
riatüre particulière d'Oblivion Jui confère une extraordinaire stabilité climatique renforçant l'impression d'immuabilité inaltérat 
db continent En eflet. la plupart du temps, il règne la douceur agréable d'unernuit d'été rehaussée d'une brise légère. Il y à un peu plus: 
nt au bord de l'Océan Chromatique et l pleut rarement. La principale source d'eau étant les nappes phréatiques s'étendant dans, 
là cité à partir du Mont des Dix Commencements. 

tation est donc rare (c'est pourquoi la très grande majorité des créatures est camivore), essentfellement composée de plantes: 
primitives rudimentaires antalgämes végétaüx agressifs-et épineux où encore plantes grasses carnivores Dans les sous-sols, on trou 
ve essentiellement de gros fongus: quelques algues unicellulairés er des mousses. Enfin, on murmure qu'il existe. flottant sur l'Océan 
“Chromätique: de formidables Nénuphars Prismatiques formant de véritables archipels au large. 


La frontière des étoiles 
Le ciel noctume d Oblivion est d'une grande beauté. 1 est jamals occulté pare nuages, qui restent rares, et on peut admirer toutes: 
sortes de constelltions inconnues. La plus bilante et la plus célèbre est la Constellation Morphéenne, qui figure les neuf Déesses du 
Sommeil JA c'est cette même constellation qui brille à l'intérieur e chaque lame des Épées Dames d'Ombre) La nature-exacte de 
ce cel nocturne demeure Un mÿstère pour tout le monde; e les hypothèses les plus folles courent à son Propos 

— Certains pensent que le cel n'est qu'un aspect diférent de l'Océan Chromatiqué- Une fotme moins dise, plus” aéré dans Laquel- 
Le flttraient étemellement d'énormes blocs doninôm lumineux. que nous prendrions pourles étoiles. 1 serait donc exrémement 
dangereux de s‘aventurer trop loin dans un tel milieu aérien exactement comme de voblir traverser Océan Chiromatiqué 

= D'autres soûtennent qu'on aperçoit un autre Urivers. Quiconque monérat suffisamment ngtemps dans Le ciel. finitai par se retou 
ver dans le Temple des Neu Déesses du Somme, dés créaturé gardiens qui wilentsurla nuit d'Oblivion, es créatures ne laisseraient 
sr à Jamais dans les cordons de leur fabuleux Temp 


eur, les autres étant condamnés 


redescendre “que les plus valeureux des: 


Échanges commerciaux 
Îls sont limités au strict minimum et se réduisent la plupart du temps à un simple roc qui s'il échoue, conduit souvent à un massacre 
$ clans 


à noter que l'orà couts parmi certa 


La Magie 
Durant près de 1000 ans, l'absence du Dieu-Céphale a fortement pesé sur l'équilibre d'Oblivion: Ainsi l'utilisation de La 
particulièrement périlleuse, Depuis La fin de la Guerre des Incarnins. out est rentré dans l'ordre et 
nt. Néanmoins. n'hésitez pas à donner une coloration * oblivienne * aux. 
se matérialiser sous la forme d'un ange écorché entrant dans le PI, une 

tant de flammes etc. 


magie se révél 
Îes'incantations se déroulent normalen 
effets magiques : pe. une résurrection. 
Boule de Feu devient Un crâne noir à 


du Maitre 
lin, que les son 
on : orgues b! 
s prêtres, le 


du Gui 


s de localisation ét 


1 N'hésitez pas à utliserce levier po 
re his 
« à présent, le seul Maître d'Oblivion ! 


ANNEXES 


LE RUCHEUR DE CRANES 


Le Faucheur est un ancien paladin de 


ruire Un pan entier de W 


sticaär TMaumatisé par la 


mort de son fils unique dans des conditions efroyables ia glissé 
l'anti-paladinät 7, après avoir tot.fait pour le ressusciter (en. 
son is est devenu un mortvivant, sa résurrection 


s'est avérée impossible le paadin a dû le 
onte Logrus Lhere qui à provoqu 
qui lui fourni son équipement: et la div 
Liark qui ui a accordé ses nouteaux pouvoirs 
us le masque et l'armure quil porte, l Faucheur ressemble à 
un ménstrubut écorché vif sa Silhouette est nimbée par l'aura du 
Plan Négatif (la marque de ses pouvoirs d'origine line), Cet 

pectle fat ressembler à un mort-ivant, mals cern'en estpas un 


tuer” de ses mains) 
Sa transformation 
ité lusticaar/zel 


Caractéristiques : Humain, Paladin /Garde noir 6, FP 13 ; DV 
1046410452 ; pv 144 : Int. +6 (+2 Dex, +4 Science de l'initiati. 
ve): VD 6m CA 283 Alt +24/+19/+14 Cac (286%13/10-20/4, Faux) 
out24/2+19/+ 14 dis, (2d4+10/19-2074, faux) AL NC : JS Réf-+19, 
+12, Vol #12 : For 23; Dex 16, Con 19, Int 14, Sag 16Cha 20: 


Soin 47, 


Compétences/dons : Escalade +11 Se cacher +8. 
D Intimidation +5, Bouger silericieuseme 
Sion] +5, Perception aüditive +8, Équi 
Nage +1L, Science 
Attaque … en {puissance 
Enchaînement, Destruction d'arme, 


du critique s(faux), Science de l'initiative. 
{faux 


Spécialisation martial 


Capacités spéciales : détection du bien, bénédiction sombre +5, 
sition des mains personnelle 30 pv/, aura de désespoir, chà 
timent du bien +546 2/ 
on du poison, tique souroise +2d6, conjurat 


s-viyants (clerc 4) 
n de 


amander les mo 


27), régénération: 1 pw/m (même feu et 


Espritimpénétrable, pérmanents (don de 


mionction Divine (Mag) : au début de chacune de:ses app 
ons, et une fois par jour maximum, le Faucheur peut incanter 
En action gratuite une injonction divine s'appliquant à toute 


e type d'effets afin dé ne pas déséquilibrer le jeu et lisez à €e propos, le chapitre 3. 


de con]uration/onvocation ne peuvent fai 
us de lambeaux de chair wveme caparaçonnée d'or, etc 

s divinations fonctionnent. eux, normalem 
ne concément pas Oblivion: Tout ce qui a trait à Oblivion est soumis au Dieu-Céphale, et donc à votr 
ur" obscurcir” un peu vos révélations, si les joueurs venaient à 
round, par un sorilège 


äpparaltre qu'un créature ou un objet 


ft. tant que les 


divination mal placé? Vous 


personne qui le contemple (typi: 
prostemez-Wôus | * où * contemplez-mo=, où 
tels! *. Lirjonction divine dure 1 round! touche) 
tcute personne dans un rayon de 50 mètres autour du Faucl 
et le DD est de-25.sinon. elle est identique au sort du premier 
niveau: injonctin. Ceci sert à impressionner les foules et 


amplifier le côté surnaturel et divin du Faucheur ce Crânies. 
Possesslons : armure de plaques +5, Masque dû Cräne, 
Faux +4 (pouvoirs : Vorpale, Maudite, Lancer. Retour dans 
la main, portée 12 mètres), ceinture de téléportation (2) 
avec crochets de boucher pour ÿ planter les têtes qu'il col. 
lecte, Sac sans fond ‘(pour metrele reste des ânes) 
Anneau des Tempêtes (contrôler Le climat 27), Anneau des 
Maîtres-Acrobates (ide Pattes d'araignée, pérmanent. fonction: 
rie même si Je sujet porte des gants et des bottes, C 
haits limités (utilisations piques : récupérer tous ses pr, ann 
ue magique qui l'handicape fortement, etc} 


Liste de sorts : analème  comvcation de monstres; force débaureu mise 
à mort proaion contre Les énergies destruties  omsocalon de monstres I 


Comment le jouer : La façon de jouer ce * grand méchant 7 est 
déterminante pour faire de luiune véritable légende. Voiel 
quelques idées 
— Interprétez le Faucheur en plaquant vo 
bouche et votre nez; en coupe, comme le 
Faucheur en porté un), 
ceverneuse. 
= Employez des phrases grandiloquentes: telles que 
Calire de Du, je suis le Faucheur de destin tas 
Ti remettre Loi rue. 

É 


fe main devant votre 


lire d'ün masque {ie 
et:en prenant une voix-fore et bien 


Je is la 
u à Diva prépar 


AAccompagnez son apparition d'éléments : naturels 
{nuages noirs, tempête, éclairs, signes annonciateurs, nuées de 
mouches), Son Anneau des Tempêtes est là pour ça. 

Le Faucheur est devenu ce qu'il est grâce à l'influence directe 
de son dieu, Profitez-en pour donner à ses pouvoirs” classiques 
une tournure unique et originale. Au lieu de - se télépor: 
ter”, il ouvre un seuil de lumière avéuglante qui se 
referme derrière lui. Au lieu dé * éonvoquer des 
Îl tape dans:ses mains et dans un 

<läng © de tonnerre, une fine ligne noire 
apparait dans l'espace : il étarte les 
mains, la ligne s'écarte et se transforme 


en porte ténébreuse, d'où sortent les 

monstres. Au lieu de “marcher en 

pattes d'atalenées ” son Anneau des 

Mïtres Acrobates lui permet de“ cour 
inspi Mat) et. 


\ 


AE Le Faucheur de crânes nest autre que 
Malthor le paadin qui a accompagné 
les Pl dans leurs aventures. À La fn 

ans d Orion (O2 ia erré 

jusqu'à la Pyramide de Ja Lune en 
portant là dépoule de son fs et & 
vers lesPlan Négatif La» au coeur des 
n demandantengeance contre 

son Culte (qui a refusé la résurrection de son fils) et contre l'in- 

Time cité d'Oblivion et les PI [qui ont provoqué sa moñt) 

luticaa/Al-Larka accordé sa requête est devenu son 

me, le Bras Aimé de Dieu 1 Les consé- 


ténèbres innommables, a hur 


exécuteur sup 
quences pourles PJ sontles suivantes 
— Malathor les attaque avant tout adversaire 

S'il retire son masque, les PI ont une chance de 1 
é sa transformation (Détection DD) 18) 
sr celte révélation comme un véritable: 


tetonnaître n 
À vous de prés 
up de tonnerre. 
= Si on lui pare de'son fil, il doit réussir un jet de Volonté DD: 
0 Ou perd ses attaques pourle roünd (cecine marche qu'une fois 
par combat. 


LES NUITANTS 


Capacités génériques des Nuitants : 
— Vision dans les ténèbres : les Nultants volent parfaitement 
‘dans les ténèbres de n'importe quel type y compris les ténèbres 


— Immunité : 


— Résistance à la magie 30 contre toute magie basée sur l'illusion 


us les Nuitants sont immunisés au poison et 


Naïtant, type IX : Échasseur 


Naltant Mort-yvant, grande taille 
Dés de ve : 10412 (plus spécial. pv 63 (plus spécial} 
Inftiatve : +6 +2 Dex, +4 Science de l'initiative) 
Vitesse : 0m 

Classe d'armure +18 (1 taille, #2 Dex, +7 nt.) 
Mtaques : 2 lames dos + 8 cs où lame projet 
Dégâts: lame d'os 2410+5 lou lame projetée 241045. 
Espace occupé / allonge : 1,5 par L3m/ 3m 
AAtaques spéciales + Odeur de meurtre (rage) 
AAgiippement améloré, Engloutissement 
Particularités : réduction de dégâts 10/41 
guérison rapide 2, odorat, mort-vivant 

Jets de sauvegarde :Vig +2 RE +4, Vol +5 


4 à distance. 


Caractéristiques : For 20, Dex 15, Con + Int 10, Sag 7, Cha 7 
Compétences : Escalade +11, Intimidation 49, Saut +11 
Perception auditive +7, Déplacement silencieux +11; Détection +7 
Dons : Science. du critique (lame-d'os), Science de l'initiath 
Attaque en puissance, Arme de prédilection (lame d'os) 
Climat terrain : Oblivion 

Organisation : solitaire ou meute {1d6) 

Facteur de puissance ; 9 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours neut 
Progression possible : 11-13 DV (grande - G) 
grand (TG) 


14-25 DV 


Les Échasseurs sontl'incamation vivante des rêves de colère, de 
meurtre, de rage animale ou de destruction brutale, 

Leur apparence évoque celle de la Morten personne ; un suaire gris 
sombre, masquant la silhouette au-dessous. et venant rouler à ses 
pieds en une longue traîne déchiquetée. Cette mystérieuse créature 
avance toujours à demi courbée [elle mesure alors dans les 250) 
Le visage et les mains plongés dans les ténèbres de son suaire, en 
“laudicant de façon sinistre avec un craquement sec d'os brisés Les 

gent une obeédante odeur de sang frais. 

nts font jaillir de chaque mancheide puis- 
santes lames d'os, au tranchant, sert de dents pointues Is s'en 
senent'comme des épées, malslils. peuvent aussi les projeter 
aussi fort qu'un carreau d'arbalète, 12 mètres de portée), afin 


d'empaler et harponner leur victime 
Une fois projetées; ces lames révèlent leur origine organique; leur 
base:se termine par un long cordon grisätre qui rentre dans Ja 
manche de l'Échasseur, Lorsque la lame harponne sa prole; cet 
appendice se rétrace, ramenant l'arme et la‘victime jusqu'à l'É- 
chasseur, qui la recouvre alors de son suaire et le déore rapide 
ment, dans Un écæurant bruit de carcasse broyée 

L'Échasseur éstrun)mort-visentuès particulier : il n'ya paside 
créature sus le suzire; la créature ele suaire. La“silhouette au: 
‘dessous est en fait constituée des corps brisés de ses victimes, un 
monstrueux assemblage d'os et de cadavres éviscérés wecyclés 
pour servir d'armes fétractables et de membres locomoteurs gros: 
Siet$/ Seule la face-intere du/suaire révèle cette nature org: 
nique Elle est tapissée de dizaines de fins tentacules: qui s'inil 
trent dans les: cadavres, les brisent, et les digèrent, avant de les 
füsionner en hideux squelette composite. 

Ces Nuitants morts-vivants n'ont qu'une motivation 
de nouvelles victimes pour s'en-nourrir Ils ne parlent aucun 
langage con 


chasser 


COMBAT 
Odeur de meurtre (Sur) : Lodeur de sang émanant de 
seurs produit l'effet d'un Soft éetion : rage (permanent, rayon. 
10m). lis s'en servent pour entraîner leurs victimes dans un com» 
bat mor 


Échas: 


Agrippement amélioré (Ext) : Lorsqu'un Échasseur porte un 
“coup avecsses lames d'os, Linilige des dégâts normaux et tente 


ln agrippement en action gratuite, ans provoquer d'attaque 
d'opportunité. Chaque fois qu'il réussit un'nouveau jet d'agrippe- 
ment, Il inflige lés mêmes dégâts que ceux causés initialement 
Une fois que sa lame d'os'a härpônné sa proie. l'Échasseur peut 
à ramener vers lui de 3 mètres par round. 


Engloutissement (Ext) : Une fois qu'il l'à ramenée à lui 'Échas: 
ur peut engloutir Sa proie ( Agrippement amélioré), il réus 
sit-un second jet d'agrippement après le premier. la recouvre 
llon d'os trénchants agissant à 
{dégâts 10dé/d). Une fo 


elle est al 
time morte, | Échas de vie temporaires équi: 
Velnts à 1d4 pv par DV dé sa prole. Ces points seront débités en 
premier lors du prôchain affrontement Silsine sont pas débités 


s la vic 
ur gagne des poi 


il disparaissent après 2d4 


Odorat (Ext) : LÉ 


asseur sent la présence des créatures à leur 
un jet 


n 9m}. 1 peut suivrètune piste en réussissa 


Mort-Vivant : caractéristiques génériques. 


Nuitant, type VIIL: Dragon d'onlriôm 
Nuitant Dragon, taille très grand (TG) 
Dés de ve : 214122105241 
Initiative : +4 (+4 Science ce l'init 
Vitesse : 18m, vol 60m faible): nage 18m 
Classe d'armure +30 (-2 taille, +22 nat.) 


Aitaques : | morsure 431 cc, 2 +29 cd, 2 ailes +29 
cel coup dé quêue +29.c à. ; où écrasement 431 CAC. 
Dégâts : morsure 2d8+11, griffes 2d6+5, alle 1d845, coup de 


eue 2d6+16  écrasement 248416, 
Espace occupé / allonge: 3m par 6m / 6m 
Attaques spéciales : soul: présence elfrayant 
rragiques! 
Particularités : immunités? réduction de dégâts 20/2, RM 22. 
on aveugle, sens affûtés 
Jets de sauvegarde : Vig +18, Réf +13. Vol +18 
{Caractéristiques : For 33, Dex 10, Con 21, Int 8. Sag 20, Cha 19 
Compétences : Bluff +18, Concentration +20. Diplomatie +19. 
Discrétion #15: Intimidation +24, Saut +26, Connalésance (area 
ne) +21, Con 
Scrutation +19. 


sorts, pouvoirs 


jsance{histoire) 19, Perception auditive +20 
Fouille 222. Connaissance des) sorts +20. 


nt, Attaque ën piqué, Science de l'initiative, 
PAttaques multiples, Attaquezen puissance, In 
Climat / terrain : Oblivion 
[Organisation : sol 

acteur de puissance : 13 

ble standatd 
s chaGtique {BAM} 
Progression possible : 22-28 DV (gargantuesque) 
colossale) 


ation rapide 


2939 DV 


Les dragons d'onitiôm Sont linear 
tion vivante des rêves de puissance et 
de gloire Is représentent l'ego abso- 
lu, le désir de régner, le besoin 
d'écraser par sa seule présence, et 
volonté d'amasser pouvaret richesse. 
En fonction du rêve divin qullles à façon: 
nés, leur aspect draconique est entré 
mement variables: puissant. et 
rayonnant (Songes de gloire) 
sinueux et sournois comme un 
serpent de: mer (désir de rég 
flaque et'bardé d'épinés (rêve dé tyran). ete. Ces dragons ont 
cependant ous en commun leur ormidable carapace noire aux 
écailles incrustées d'oniriôm pur! 

La naissance des dragons d'onlriôm constitue l'un des plus 
grands mystères d'Oblivion, ont-ils ssus d'mprobables et 
£ltantesques chysalides; dont personne n'a pourtant 
jamais trouvé a trace ? Nul ne lesait-Toujours est: quil 
n'éxiste pas de petit * dragon d'onirôm 

Les dragons sont les seuls êtes vivants à pouvoir Plon 
dans les vagues de l'Océan Chromatique Sans être imémé 
lement consumés par Son pouvoir Les caractéristiques 
es sont données pour des dragons d'aspect" standard 
nt tre modifiées en fonction du type de créature {ex 
rophiées”, pouvoirs supplémentaires, et } 


ns l'ombre}, démo- 


COMBAT 
Souffle (Sur): Un dragon d'oniriôm peut souffler uni cône de 13m 


de long constitué d'une myriade d'échardes d'oniriôm pur tous 
Les 1d4 rounds. en action Standärd: Les créatures prises dâns leur 
souffle eñcaissent 12410 pu (Réf DD 25, 1/2J. Une fois par jour, le 
dragon peut choisir de le remplacer par un Jet de vapeurs aux cou 
tes [identique à l'aspect de l'Océan Chromatique 
ne a alors les mêmes efiets qu'un sort de jet ris 
matique (au 20e Niv) 


Pouvoirs magiques : 3/jour couleurs dansante, leurs ypnotiaués 
résistance ut Énergies destracties (18m de rayon) ; V/jour = mu 
tique souhait té (145 = 14. du Sort) 


Sorts : Un dragon d'oniriôm jette des sorts arcanes comme un 
ensorceleur N8-1l peut également utiliser les sorts de prêtre des 
domainés Connaissance etMagie comme s'ils étaient des Sorts 
tcanes {JdS » 14+niv: du son) 


Présence effrayante (Ext : lorsque le dragon attaque, char- 
ge. ou'survole une créature [rayon 54m). À l'exception 

des autres dragons, toute créature de moins de 20 
DV doit réussir un jet de Volonté (DD'25) pour 
éviter d'être apeurée. En cas d'échec les 
créatures de:1-4 DV sont paniquées (4d6 ré, 
celles de 5-+DV sont secoués (4d6 rd} 


lmmunités (Ex): à ous les les pris= Sens afftés (Ex) Vision quatre fois malleure que cale dun être 
DA atques. au smnal et à l pure human en condition de table uminoaté, et deu ls melleure en 
ésistance aux dément de 30 lumière natural Vslon dans nor 180 mètres 


want, péndant, ou après le 


Vislon aveugle (Ext) : Localisation de Dons : Attaque en piqué (attaque 
créatures par dés moyens Indépendants de la: mouvement en val): Incantation rapide (1 pouvoir agique/rd en 
ie freÿontm) action gratuite) 


ÉPISODE 1 


Chevalier du Jugement: Humain. Guerrier 5, FP 3 : DV 51010; pu50 ;Init_ +5 (+1 Dex, +4 Science de l'initiative): Vit 6m» CA 19 Ait 
HT CAC (2d6#1/19-202 cri: épée 2 mains): AL LN ; Réf-H4}Vig 49, Vol +4 : For 124 Dex 12, Con 14; Int 10, Sag 12: Cha 11 
on +71 Spécialisation mar 


ces/dons «Confalésance -rellglon-+5/ noblesse 45, Détection +5Diplomatie +4, Intimid 


== Compéte 
épée 2 mains) 


Hale (épée mains), Science de l'initiative: Attaque en puissance, Armée de prédilect 


de plaque, épée mains: 


clépée longue 44) 


Yorgun Tiss, Cardinalde-guerre, Humëln: Paladin 12. FP 12; pv 82 ; init 21 : Vit mr CA 19 ; At +17/12/7. 
AL LB Réf +9, Vig +13, Vol +10 : For.14/Dex 8. Con 12. Int10, Säg 14)Cha 171(19/21)) 

&dons = Impositiôn des mainsæ12; Équitätion 49, Connaissance .religions#é / noblesse #6» Détéction. +7. 
le (épée longue), Combat montétRéflexes sürhumains/Science du critique, 


— cômpét 
Diplomatie 11, Intimidation +7: Spécialisation mari 
longue], Emprise su lés Morts-Vivants, imposition des mains 136pv/).Châtiment du Mal (+3/+12):Renvoi des Morts: Viva 


tép | 
{1}, Détecter le Mal, Grâces Divines, Aura de Bravoure 
ont (2/24). soûrs Léger X2 ralentissement du poison dlirance dela paralisie-prière. 


ns: armure de plaque 1, gr our +1, épée moala* [lngue +4 246 ur cotques, infammale, anéau #1, manie 


de charisne (42) 


Lorien Gayle, Questeur d'Ehlonna, Derni-elle, Prêtre 6, FP 6 ; DV 6d8+18.: pv 44-Pinit: +6 (+2 Dex. +4 Science de l'initiative): Vit 
Om LCA 17 tt 46 corps à corps L1d8e l: masse lourde) ; AS renvoi des morts-vivants x; AL CB; Réf4}Vig +8, Vol +9 For 12, 
Dex 15/Côn 16, Int 15, Sa. 18, Cha 17. 

— Compétences et dons : Équitation +4, Connaissances: religions +12/mystères +5/sorts +5. Diplomatié 45, Fremiers secours 6, 
Psichologie 28, Détection #45, Esquive Scleñce de l'initistive: Incntationçsilencieuse, Incantétion stâtique. 

— Possesslonis: le d'amoûr potion de Vérité, Collier de Questeur {cf, masse lourde defonnerre +1, chemise de mailles de maître 
— Collier de Questeur : | n'existe que trols-exémplaires connus de ces puissants artefacts elfiques: La Reine des Elfes, 
tés confie’ä)sés meilleurs Questeürs d'Ehlonna pour leur permettre:d'infltrr les-milieut énnemis-Chaque collier, 
masque les pensées de son porteur par un Esprit Impénétrable permanent, ét Les remplace par ün tissu de pêne 
es à leurrer tôute personne essayant deles liresEnoutte, l'alignement du porteur peut 
al. Neutre Absolu, ou Mauvais Chaotique (ceci'étant fixé chaque jour parle porteur pour 


sées banalesy dest 
paraître Bon 


parés (domail 
ls x2, din du poiso, 


de la Confäissance, domaine de la Fourberie, 5/4+1/4+1/3+1): D soins super 
lecture de la magie +2 1 — détection du Chaes, déléton de lai Leï détetion du Mal, dec 
on du Bien, imonclon ; 2 détetion de pensées x3, augure, zone de vérité ; 3 = cairaudiencelairvoyance x2,dissipa: 
on de La magie 32 
— Remarques et secrets : Lorien signifie la forêt des elfes “et Gayle la tornade *, deux noms qui la catac- 
saïent dans son enfance (son milieu d'origine, et sa personnallté), Lorien est très proche de là Reine des 
Eles, puisque c'est en secret l'une de ses files ! Dans le second volet de cette histoire, lle deviendra la Dame 
de l'Aube et guidera l'armée des elfes. Un jour viendra où elle régnera surla puissante Citadelle du Matin 
mals ceci appartient à d'autres Chroniques 


Maître Fargo, Gnome, marchand, Expert 1 ; DV 10d6+10 ; pv 31: init. +0 : Vit 6m : CA 9 
cc (1d4/19-20/2 cit, dague) ; AL BC: Réf-+3, Vig +4. Vol + 
— Côm: dons +: Bluff +8, Connaissances 
Profession (marchand) +9, Psychologie +6 


+843 
For:10; Dex 10, Con 12, Intl. Sag #1, Cha 11 
graphie, folklares, histoire {tout à +6), Détection +4, In 


— Possessions : ser. de persuasion, cale de Mur 


Valkin et Valdrak. idern Che 


lers du Jugement 


Duchesse Rosalinda Balthus. Humaine, noble, Expert4, DV 4d6, pv: 18, VD'3m. CA 10/Aît-, AL BL: Réf+0, Mig +0 Vol +6, 
For10,Dex.9, Con 9, nt 18, Sag F4, Cha 16 Connalssance/politique +12. Psychologie +6. Diplomatie +8 


Wildorf Slim. Humain Guerrier, FP 8. DV 8d10; pv 73: init, +7 (+3 Dex, +4 Science de l'initiative); Vit 6m ; CA 20; AIt + 11/46 
dc. (ld8#éenit217-20, épée lon ALN lg +6: Vol +2 ; For 15, Dex 17/Con 11Eint 13, ag 11, Cha 13. 
— CompéténcesÆons ; Escalade +7, Dissimulätion:+4, Saut 45, Détection 44, Poésie +10. Science du critique [épée longue), 
pert de l'initiative Arme de prédilection (épée longue), Spécialisation mariale [épée longuel, Attäque en puissance. 
Possessions » lorgngns de nl, crevice, épée lngue +2 (Blessante: malle berserkèr, voir GdM), anneau à 
ére-ir (4538, 42 Chä,#2 Dex, durée 1420 minutes, 3 doses. addiction 


sil, corde d'enchevétremen 


Bashrä Bapour Humain Magicien 4, FP 4% DH 4d4+7 : pvi16 + nit,+4 (Science l'iitiative) ; Vit 6m ! CA 14 + Aut #1 c € flda 
AL CB : Réf +1, Vig +2 Vol +5 : For 9, Dex 11:Con 12, Int 15. Sag 13, Cha 11 

s ; Alchimie 47, Concentration +8, Connaissance/mystères +8, Connaissance des sorts -+9, Détéetiôn +. 
nce de l'initiative, Fabrication de parchemins, Ecole renforcée {lusion]. 

ms fire de soul de fe, parchemin de conjuration de monstre V.{rmouon/ M ruilér). agueté 2 coururs dansante (ch) 

ts (4/5/4) : prétidigiltion «4, hypnose changement d'apparince, rapetissement fou rire de Tasha «2, llation, pyrotchnie 


Monstre rouilleur Aberration de grädetaille, FP 3 : DV 10d8+104 pv 80; Init. +3 {Dex}: Vit 12m : CA 19 ; Att +3 cà c (rouille 
mnel,s2 Gà cA1d3;môrsure) ALN  Réf++4. Vie +2, Vol +5 : For.10, Dex 17; Con 13/Int22; Sag 13/Cha 8 
Détection +14, Perception'auditive +14 


ences/dc 


‘Ombre des Roches (Umber Hull). Graride aberration, FP 7, DV 8d8+32 ; pv 94 ; init, +1 (Dex ; it Gmvcteuser 6m : CA 17 
3, mofsure)»+-HLca.c, (244#6/ 2 grifes); AS regard de confusion Part : détection des vibrations : AL/CM-; Réf 43, Vis 
For 23/Dex 13, Con 19, Int 9, Sag 1, Cha 13. 

dons - Escalade +17, Saut +14, Perc 


— Compétences 


ption auditive +1; Attaques naturelles multiples: 


Dragon mort-vivant (2): Zombi ét 
CA 24} At +24 Cà 


«€ (ex-ragon noir, adulte), FP6, DV 1941223 pv 120: Init.-1 (Dex): it 12mAo1 45m (aible) 
+19419 çà. (1d8+3, 2 griffes). +19 ca.c (1d8+4, coup de queue) : Part : m 
Dex 10, Con : Int— , Sag 13, Cha 12 

ions Détection+10,Perception auditive +11, Attaques naturelles multiple 


NN: RéFæ11, Vig +15. Vol +129 For 


des mo 


lin du clan des Cadavreux (10). Guerrier YRoublard 3 
#9ea 3 cri ha 


F6: DV 3410--3d6+24 2 pu 56 : init: +1 (Dex Vit 6m 
e de bataille), +6 à distance (1d8/19-20402 crit.…arbalète légère) 
que sournoise (+246) : Part Visio e not, +2 contre poison et sorts ; AL 


— Compétences et dons : Acrobatie-+7, Escalade +12, Équitation aérienne 45, Saut +9, Équilibre +7, Vol à latire 


‘Arme de prédilection [ache d 
er un au choix parmi 
ärbalète à répétition, 1 du por 


VIÉI2m : CA 18 PAU +6(+10) cac (1d6+ 
cit, épée courte 
ce (1d8+3 où +3/19-202 cit, arbalète 


Saut +18 


nt 
ss +10; Maîtrise des 


24, 1d6 For/1d6 


nl venin de ver pourpre 


Aie meurtres suprimes ant-paladin 


= Compétences/dons : D 
ce. Spécialisation mar 
Grande vigueur 


#4, Détection-+4, Équitation +4, Combat monté, Attaque en puis- 
courte), Arme de prédilection (épée courte). Réflexes surhumaîns, 


Hyène de guerre. FP 1 : DV 2484 p.13: Iit. +2 (Dex ; VD 15m ; CA 14 ; Alt 43 cc (Id6+1, morsure) 
JdS Réf45, Vig 45, Vol +1; For 13, Dex 15, Con 13, Int 2, Sag 12, Cha 
dons? Détection +4 botte e) 


AL 


e (morsus 


Ver d'Ombre. FP 5: DV.1d8+1 1; pu 8 £1nit. #3 (Déx :ViL 6m ; CA 15; Att-#13 ca.c (18410. morsure) 
AS constrction, jet d'acide ; AL N ; Réf -+10, Vig +8, Vol +4 ; For 25, Dex 17 Con 13,1nt-1, Sag 12, Cha 2 

— CompétencesÆdons : ÉQ 1, Escalade +18, Dissimulation +3, Détection +9, Perception aüditive +9 

Capacités spé, jet d'acide ,8d8pv à 1m50 de distance sur une cible unique ou 4d8 en cône de 6 mètres de long: renouvelable. 

les 10 rounds/Constriction : 1d8+10 automatique après un jet d'agrippement féussi 

— Larve d'Ombre# pul.Vit 10cm, CA 10, Att40 cc (144, acide), Réf +0. Vig +0: Vol +0 


Skorane serpentine (Vigne assassine). FP 3; DV 182126 ; pv 150; Init. +0; Vit Om ; CA 17; Att+l8cè.c (Id6+I1, coup | 
AN ; Réf +1, Vig+1 1, Vo +24 For36, Dex 10, Con 24, Int — , Sag 13, Cha 9 


Skorax /Ankheg. FP 3 ; DV 3d10:9 ; py 36 Init. +0 ; It 9m/creuser 6m : CA 18 At +6 cc (24647, morsure) ; AS acide, 
t'd'äcide. agrippement amélioré ; Part; détection des vibrations ; AL N + Réf*+3, Vig +6. Vol +2 : For 21, Dex 10, Con 17. 
int 1, Sag 13, Cha 6: 

Compétences/dons ; Perception au 


Mélomanciens (10). Elfes, Barde N10, FP.102DV 1046: pv 45 ; Init. +3 (Dex; Vi 9m ; CA 17 ; At #11/46 cc (1d6+2/rit 15° 
20, rapières onirides acérées) : AS Cri; AL CN #Réf+10,Vig +3. Volé+7 ; For 13. Dex 17, Con 11.lnt 15, Sag 10. Cha 14 

— Come Bluff +11 Concentration +6, Connaissance/mystères d'Oblivion +8, Connaissance des sorts +8, Dé 
re +10. Diplomatie #8, Performance {chant} +14; Psychologie +6 Renselifèment-+8.Vélà la tite 49; Arme 
p n (raplère], Création d'onirides, Magie de guerre, Vigilance 

— Capacités spé : Musique bardique (10/ » encouragement (+2,14 contre Charme et peur, +1 aux [ets d'attaque], o 
ro 


+8} Artisanat/scui 


chant (jet de 
e remplace |dS contre attaques soniques). fascination {1 cibles'assoit et écoute 10 rd, DD = jet de Performance] ‘nspint- 
allié +2DV, +2d10 pr. +2 jets d'attaque, +1 Vie). sugrstion (sur cible fascinée, DD 15} 

n «bror mort (aniride trachéäl, permet de chanter la musique bardique, Cri 6); rapère oniridé 
robes et capuches noires. 

— Sos (3/4/4/3/2) <= détection de la magie, son imaginaire, hébétement = 1= hypnose 12, sentloquie, alarme ; 2 détectian dé l'invité, déc 
tion de pensée discours caplivant, Immoblation : 3. clairaudiencelclaiooyance, misson x2; 4 =mModifcaion de mémore invisblt saprèn 

— Tactique j attaques-soniques en iisibillé suprême, en groupe (inspi  filmuDart Cit 


été cotte de malle, 


Drym Loomis, le Maître de Musique: Mélomancien idem, Possessions Idée et : lion de champ funeste (1. GM p.173: fractssement 
DD, L2e6rf DD 4, 34 6h |, re de construction tt aniride (id cor du Valhalla: Fer, convoque dès barbares d'Oblivion : albinos tatoués de: 


Accordé, Divha, Sourd, Enfant, FP 1 ; DV 1: Init. +0 - Vit6m ; CA 10 ; Att40 à c/(1d6, bâton) ; AL N ; Réf 40, Vie +0, Vol +0: Fôr 
10:Dexti} Conil@uint 10! Sag 11, Cha 11 
— Py à AGcordé 7 pr, DIvaS d 2 pv, Enfant 5 pv 

Possessions : härdés, bâton. Stakato Loomis ide de hantise 


[Clyve l'Aboyeur. Ogre d'Oblivion/Ensoreeleur 4, FP4 ; DV 4d8+3d4+14 ; pv 40 init. 43 (Dex) ; VIE 9m. CA 16 At +12/+12 
| ; AL CB : 1dS Réf 44, Vig +6. Vol +6 For 22: Dex 16, Con 15. Int 16, 


[ac (246+9/19-2040 cri. épée à deux main: 
Bac 10: Cha 16, 


Compétences et dons : Représentation (poésie, écriture romanesque. théâtre) +15, profession/pâcheur +10, 
rception auditive +4, Détection +4, Connalssänce dé 


POSSeSsiONS + épée à der mans de vitesse 


— Sont (63/1) :0 = prestidigiation x3 som imaginaire, ébétement, manipulation à distance 31 — coup au but, cou 


leurs dansante, sommeil; 2 invité 


Araignée-corail ou Aralgnée énorme. FP 4 ; DV 10d8+10 p.55: nit. +3 (Dex; Vit 9m/esc 6m : CA 16 
Att +9 cà.c (2d6+6, poison, morsure] { Poison DD 22 1d8 For/d8 For ; Toile.: Évasion:DD 28/Déchirer DD 
3a/pv 14 PAL ; Réf +6, Vig #8. Vol +3 ; For 19, Déx 17. Con 12, Int SagsÏO) Cha 
Compétencès/dons : Escalade +16, Dissimulation +2, Saut +4, Détection: 


Gargouilles. FP 4 ; DV 4d10+16 ; pv 38 nit.+2:it lmMol 23m ; CA 16#/Att 46 cc. (1d4, 2 griffes) 
44 cc {Id6, morsure), +4 cc, (Idé-comes) : Part = réduction 15/41 : AL MC ; Réf-+6, Vig +8, Vol 
+11} For 11 Dexil4/ Con,18, Int 6, Sagl L Cha 7 
Compéteñcesfdons : Diséimulation 49. Perception auditive +4, Détection +4, 


Aralgnée de phase. F5 : DV 5d10+15; pv 42 Init. 4743 Dex, +4 Sciencé de l'initiative = it l2mesc. dm : CA 15; Att 47 cc 
Uidé-4: poison, morsure) Poison DD 15 2d6 Con/2dé Con ; Forme éthérée (action grâtuitel AL N ; Réf 47; Vig-47; Vol #2: For 7, 
Dex 17, Côn l6cInt7, Sag 13} Cha 10. 

Compétences/dons : Escalade +12, Déplacement silencieux 11, Détection +9, 


Ettercap, FP4 : DWdS:7 : pv 38 Init2+3 Dex]: Vit 9m/esc: 9m ; CA 14 /Att3 cà.c (1d8/ poison, morsure), +1 cà.c (1d3. 
2 grilles) Poison DD 13 146 Dex/1 dé Dex, jet de filet en toile, cf. M) p102 : AL NM LRél+4. Vig +2, Vol +6; For 10, Dex 17 


Con 13, Int 6:Sag 15 Cha 8. 
CompéténcesAons : Escaläde +10. Perception auditive +10, Détection 


ÉPISODE HI 


(Gardes royaux (8). idem Chevalier 


+10, Arisanat/Entretien du Nid +2; Aîtaques multiples 


Jugément, pv 30 


fogre-preux. FP 3. DV 44848 , pv 31: Init_+2 (Dex: Vit 9m : CA 16: Att #8 c à.c (24623/19-202 crit, épée à deux mains de maître) 
AL LM Réf -+3/Vig #6/ Vol +3/:For2, Dex 19, Con 15,int 11! Sag 10 Cha 11 

— Com t'doné : Perception auditive +4, Détection +4 

possessions épée à deux mains de maître, toges de Justicaar, 


Nawal. 


sm halfelin avec Respiration aquatiques AL CB: 


Bonthos. FP4 | DV 84840 ; pl 70 ;Init. +0 (Dex) a VD On/nage 9m : CA 16: Aut +3 caca(2d6+ 12; piétinement} AL NB;>Réf +6, Vig 
#11: Vol +3 For.26/Dex 1. Cons20, Int 2, ag 13: Cha 2. Perception auditive +1 1 


Morélounk Le Terrible. Demi-orque Guerrier 8, FP8 DV 8410 pv 65: Init.+7 #3/Dex, +4 Science de l'initiative): M6m : CA 20 /Att+ 1446 
cèc (1d8#éeit/ 17/20; épée longue 42): AL N : 185 Réf:5,Vig #6, Vol + ; For 15, Dex 16. Con 1 1aint}13,Sag 10, Cha 13. 

— Compétences/dons : Escalade +7, Dissimulation 4} Saut +5/ Détection +4. Profession marin +6, Science du crtiqu 
Kpertise, Sclerce de l'initiative, Arme de prédilection [épée longue), Spécialisation martiale [épée longue), Attaque en puissance. 


— Posséssions : crevice. fe longue =#2 (Sabre dé pirate), fanfreluches 


je (épée longue) 


Gobelins de la tribu des Pestes Rouges (8). Idem gobelins d'élite guerriers 6 


Le Gouverneur Quantanagor. Idem Chevalier du Jugement. pv 30. 
— Pôsseséions Couronne de gouvemeur (Id. asque de Érilancé, 4 sémimies de chaque) sceptre de gouverneur (masse et 
scepire de splendeur en même temps) 


Chevaller-dragon. Guerrier 12, humain, FP 12 ; DV 1241024 ; pv 80 : Init/+3 (Dé) : Vit 6m ; CA 21 + At 
HITHI2ET cac (2d647/erit 17-20. épée 2 mains +2); +18/#19/28 dis. (1d6+3/cnitue, are court +1: flèches 
#21, AL LN : 18 Réf +7, Vig +10, Vol 45 For 15, Dex LT. Con 15. 1nt 13: Sg 9. Cha 13 


La danse de fer 


= Compétences/dons - Détection +5, Dressage +7, Équitation +13, Saut 2. Aîme de prédilection (épée 
ce, Combät aveugle, Enchaînement, Esquive, Mobilité, Réflexes de com 
at, Science du'crtique (épée 2 m: lisation matt 2 mains): Volonté de fer, Tir 


aques +2, épée à-2 mains +2, arc court+]. flèche 


Dragon d'acier, juvénile : dem dragon d'argent. loyal neutre. pv 152 


ÉPISODE IV 


Paladin berserker N12 (3). idem Yorgun Tiss (Epl), sans le mañt 


u de charisme (Ep.1), pv 80 
Prêtres de Justicaar (2): Humain, Clare 7, FP°7 2DV 148414 ; pv 49: it +6 (+2 Dex. 44 Sciénce dé l'initiative) Vit 6m ; CA 20 
HE #11 8 distance (14225 temporaires, fouet3/4 Loil, AL LN « Réf +4} Vig 47, Vol.+6 : For 13; Dex 15/Coni15:1nt13:S28 13 
ha 13 


= Compétences/dons : Concentration +12, Détection +6, Perception auditive +6, Soin 49, Magiefde guerre, Science de Fini 
tiative Visilancez Arme de prédilection {fouet} 
— Sort (6/6/4/3/2, Loi, Guerre) : 0 assistace divine 23, détection de la magie, résistance x2. 11 protection contre le Chaos: injoctio 


3 = protection contre éner= 


+3: caheluaire, détection des moris-vivañts, 2 arme spirituelle. Besure modérée, délivrance de a paralysie, se 
ipation del magie x2. 4 = mac dans les airs éourrou de l'ordre 
te de maille +3, eau bénite (6) 


Erebus, la reine ge NA. id. exémple du Manuel des Monstres, mais elle porte.en outre uni Bdton de Feu{1\,ch ) 


e. Lichetms 


Guerrier plete. Guerrier #/Bätbare 1, FP 9 ; DV 9410+27: py 69 init. +7 (+3 dex, +4 Science de l'initiative) : VD 20m ; CA/17 : Att 

BI L(EI8/+12r88e), cè c (2d6+10) épée 2 mains} AL MC Ré +6)Vig 49, Vol +2 ? For 18 Déx 16; Con 17,1nt13: Sag 8; Cha 14 
Compétences/dons : Escalade +12, Saut 420, Rage, Déplacement'accéléré, Esquive, Science de l'initiative, Soüplesse du serpent. 

: Attäque éclär {épée 2 mains) Spécialisation martiale (épée 2 mains}; Attaque.en rota- 

mbat 

de mithral, épée à deux mains +2 


Arme de prédilec 


roll Cerbère. Troll Guerrier 4, FP.9, DV.6d8+36+1d10+24 pv 103 : Init. 46142 Dex, +4 Science de l'initiative): Vi 9m : CA 22 ; Att 
#1549 cac (Ld12410/3 cri. grande hache) : Part: régénération: Vision noctume, odorat : AL MC ; Réf:+4, Vip +11: Vol +3 For 
25, Dex 15} Con 23#1nt7, Sag 9 CI 
— Compétences/dons- Salt +10, Dét 
ce de la charge à mains nues, Science de l'in 
hache 


tion 45: Perception auditive-+5, Arme de prédilection (grañdé häche. Attaque en puissan: 
iative: Vigilance Volonté de er, 


— Possession gran 


Dragon mort vivant: cf, Epl. pv 144) 


Le Selgneur Noëte Tyrell. Nocte elfe, Mage 11.FP 11 : DV Td8+ 14; pv d1sinit, 42 (Dex): Vit Om ; CA 21 (armure de mage) ; Att +12 
ce: (1425/1920 cnit/ Dague +5), +7 à distance (244, +244 pdt 4 rds, che ncide de Mel) AU MC? RÉF +5{Vig-+4, Vol +9; For 9, Dex 
5, Con 13: Int 17, Sag 15, Cha LL 
= comp S : Concentration +1 1} Dé tion auditive 42. Dissimülation +17, Magie de guerre. Incäntation 
Bilencieuse, Création d'onitide [et c : unisé au sommeil, +2 contre les enchantemenits: 
Sort (4/3/5/5/3/2/1) : 0 = détection de la chdrme-personne, armure de mage, some, projcile magique 2 invisblté. füche 
Dé de Me ol. 3 — sceau du serpent, Boule de feu X2: cr. 4 = tempète de glace. peau de pierre 5 = täéportation. déblté"6 — alobe 
nuérabiité renforcé 
Possessions (onirides) : dton de surpuissace, anneau de résistance +3), anneau de vo, am 


d'armure nature #3, 


Bague +5. fui de résurraton (ramène un mort à la vie, 2 doses). 


£a danse de fer 


Ogre Goule (corps d'emprunt) 
Mort-vivant de grande taille, DV 14d12, pv 105, nit. +0, Vit 9m/CA 18 (-1 taille, + Dex, +5 natürelle +3 
“ui clauté); Att +949 (dons) CAC (3410+6(+3 si tenue à 2 mains)19-20 critépéer tronçonneuse!) 
+9 (14846+paralysie, morsute) :1dS Réf -k{id avant etainstéà Dex 12, Vig 4(id avant), Vol +{id avant} For 
22, Dex 12, Con +, Int/Sag/Cha : id avant 

— Dons :HOucher paralysant (DD 15, 1d6+4 minutes), puanteur (Vig DD)15; 3m de rayon, -2 aux jets d'attaque et 
‘de Compétence pour 1d8+4 minutes); attaques multiples 

— Particularités : mort-vivant, +2 résistance au renvol| 

— Possessions : Armure de cuir clouté, * Trancheuse” épée longue tronçonneuse 3d10, éventuellement 


ténue 32 mains 


Inquisiteur Zombie (corps d'emprunt) 
Morvivañt de tale moyenne, DV/12d1243, pv 91, it 48 (+4 Dex, +4 Science de l'initiative).Vit 6m, CA 21 (+2 naturelle, + 
ie malle: #4 Dex), Att +10/+10 à distance (1d1042/19-20, x3 erit, Ve 18S Ré 4{id'avant et ajusté à Dex ID) Mig #lid avant} 
Hlidavent),Fôr:13, Dex 19, Con Int/Sag/Chas id avant. 

— Dons - Robustésse, Maniement des armes exotiques (pistolet, Arme de prédilection (pistolet}} Science del'intiative. 

ant: attaques mentales [au 12e Niv« confusion 3/ brume mentale 2/j 

et de pirate *, dégâts 1410+2/19-20.xaicrit chäcün peut tir 20 fois/). 


== Particularités » mort 
 Possesslohs ; 2 pistoes 
otre dé maille 


nie +2 [aspect * pistol 


Guerrier Squelette, géant (corps d'emprunt) 
MOrivant de talllé énorme, DV 16412, pv 131, Init, +6 (+2 Dex, +4 Science de l'initiative), Vit 12m, CA 19 (2 taille, 42 Dex. 
2.45 coite'de maille]. Att+14/+14 (kdons) corps À cofpé (2410+7+3 72 mains)/20 crit. hache à deux mains); dS 
Réf +{Hdavant et ajusté à Dext15), Vig +{id avant), Vol +id avant}. For 25Dex 15: Con. nt Sag/Cha. id avant 

— Dons : Science de l'initiarive 

— Partichlar rt-Vivant, #6 rés 
tanchantes W/2 dégats) Aimmunisé au froid 

— Posséssions ; cotte de maille hache à 2 mains (2410); sa couronne est posséde par la Liche (cf) 


ice aurrenvol, Résistance à la magie DD 21. +3'aux jets/d'attaque, résistance aux armes: 


Liche (corps d'emprunt) 
Mori-änt de taille moyenne, DV 111243: pv 72: Init.+3 (Dex, MIE 9m, CA 18 [+3 Dex, +5 naturelle), Att 45/45 (#dons)-c dc 
45, paralysie, 2 malris) : 1dS Réf +lid av à Dex 16), Vig +{id avant), Vol +{id avant For 10, Dex 16, Con 
ag/Cha id avant 
Dons | Robustesse 
= Particularités: mort-vivant, Toucher paralÿsant (paralysie permanente jet de Vie DD 6), +4 résistans 
êts 191, immunités froid, électricité, changement de forme, effets.affectant l'esprit 
— Possessiôns : couronné du Guerrier Squelette : permet à là Liche de lancer 4 fois parjour une sugestiat au Guerrier squelette 
x de Vig DD 18) 


2 au renvoi, résistance aux 


Voñte céleste , 


is 2 
n 3c cercle ee Ie 
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Lee ans un monde menacé par la tyrannie, ils sont les derniers héros. 
Ils vont défier le Pouvoir. Ils vont briser les Lois. Propulsés au-delà des / é 
frontières interdites, ils vont plonger dans l'univers fantastique « 
d'Oblivion, où les attend la plus incroyable des révélations. D: 
Serez-vous l'un de ces aventuriers ? 


nnée 999, selon le calendrier du Culte de Justicaar Depuis peu, le dieu Justicaar, jadis divinité 

mineure de la Loi, a décuplé son importance. Ses vaillants Chevaliers du Jugement sont partout : 
garants de la paix ils influencent fermement de nombreux royaumes. Et voici qu'approchent les extra- * 
ordinaires célébrations du Millénaire de la Foi, qui vont enfiévrer les capitales du monde entier… 

incidence, au même moment, des savants découvrent un endroit étrange : une ville 

prisonnière du plan de l'Éther depuis des siècles, une cité hantée et mortelle, plongée dans une 
nuit étemelle, où seraient dissimulés… les secrets des dieux. 

es secrets des dieux ? Oui, et bien plus encore : des créatures comme vous n'en avez jamais vues, 


N 
\ 


æ N° des lieux fabuleux où vous guettent des défis extraordinaires, et des trésors au-delà de votre 
Fe imagination ! Reste à engager des explorateurs assez téméraires pour aller les conquérir. 
$ auf que le culte de Justicaar vient d'en interdire toute exploration, tandis que les savants 
ë responsables des recherches disparaissent, et que d'autres sont massacrés par un effroyable tueur. 


l'aube fébrie d'un nouveau millénaire, quel formidable secret 
cache derrière l'un des plus puissants cultes terrestres ? 
‘A1 À! Pourle savoir iliy a qu'un moyen: plonger dans une tourmente 
\ ! | d'aventures et d'action, jusqu'à l'ultime révélation. Bienvenue 
s + ‘dans La danse de fer ! 


Ne scénario pour Dames & Dors et le premier 
\\| d'une campagne épique en deux tomes, à intégrer 
& “dns Votre univers habituelhIl est indépendant des 
précédents scénarios d'Oblivion, maïs pourra en, 
constituerla suite. Vous y trouverez : 
+ Une aventure 100% adrénaline. 
+ Le Grimoire de Chair : un back- 
ground complet d'Oblivion. 
+ Et des liens vers notre si 
web, pour une flopée 
d'aides de jeu gratuites ! 
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